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200-000 LIRE.

PER IL TUO VECCHIO COMPUTER

Amiga 500

¢ il principe dei computers,
fiore all'occhiello della

grande dinastia Commodore.
Oggi puoi portarti a casa questo
gioiello dell'informatica a
condizioni estremamente
vantaggiose: perché
Commodore, se scegli un’Amiga
500, valuta il tuo vecchio
computer ben 200.000 lire se
e un C 64 e 100.000 lire se & un
altro modello Commodore o
un'altra marca.

Queste valutazioni saranno
ridotte alla meta se il tuo
vecchio computer non
funzionante o & incompleto.
Amiga 500 ti viene proposto in
una scatola kit completa di
modulatore e scrigno del
software.

Corri col tuo vecchio computer
nel pili vicino Commodore Point
0 In un negozio autorizzato
all'operazione “Cambia con il
Principe”: Amiga 500 & Ii che

ti aspetta.

CAMBIA IN

CECommodore‘“




C:Cﬁmmodnre

Lombardia
AL RISPARMIO di ADA

CASTOLDI e SALA §

V.le Monza, 204 - MILANO
BRAHA ALBERTO s.d.f
Via Pier Capponi, 5 - MILANG
E.D.S. ELECTRONIC DATA
SYSTEMS s.r.l.

C.50 Porta Ticinese, 4 - MILAND

ESG osxl
Via Rogeia Scagna, 7 - MILANO

FAREF S.p.A.
Via A., Volta, 21 - MILAND

GBC ITALIANA S.p.A.
Yia Petrella, 6 - MILAND

Via Cantoni, 7 - MILANO

V.le Matteotti, 66 - CINISELLO
BALSAMO

GIGLIONI LAURA

Via D'Ovidio, 8 - MILAND

GIGLIUNI_E,.T-L
Ve L. Sturzo, 45 - MILANO

LOGITEK s.r.l.
Via Golgi, 60 - MILANO

MARCUCCI S.p.A.

Via F.lli Bronzetti, 37 - MILANO
MELCHIONI S.p.A.

Via P. Colletta, 37 - MILANO
MESSAGGERIE

MUSICALI S.p.A.

Galleria del Corso - MILANO

NEWEL s.r.l.
Via Mac Mahon, 75 - MILANO

RIVOLA s.n.c
Via Vitruvio, 43 - MILANO

F.LLI GALIMBERTI s.a.s.
Via Nazionale dei Giovi, 28/36
BARLASSINA (M])

CASA DELLA MUSICA s.a.5.
Via Indipendenza, 21 -

COLOGNO MONZESE (MI)
PENATI s.r.l.

Via Verdi, 28/30 - CORBETTA
(MI)

EPM System
V.le Ialia, 12 - CORSICO (M1)

P. GIORGIO OSTELLARI
Via Milano, 300 - DESIO (MD)
CENTRO COMPUTER

PANDOLFI
Via Corridoni, 18
LEGNAND (MI)

COMPUTER s.a.s.
di DE ANDREIS & C.
Via Vecellio, 41 - LISSONE (M1)

FUTURA s.a.s.
Via Solferino, 31 - LODI (ML)

ECCO I COMMODORE POINT CHE CAMBIANO IL TUO VECCHIO COMPUTER CON IL PRINCIPE:

MBM - INFORMATICA

SYSTEMS S.p.A.
.50 Roma, 112 - LODI (M1}

L AMICO DEL

COMPUTER s.a.s.
Vle Lombardia, 17

MELEGNANO (M)

BIT 84 s.as.

Via Italia, 4 - MONZA (MD)
LE.O. di Giorgio Odorici
Via dei Tigli, 14 - OPERA (MI)
COMIF

Via Autolinee, 10 - BERGAMO

CORDANI S.p.A.
Via dei Caniana, 8 - BERGAMO

D.R.B. di De Ruschi Ernesto

Via Borgo Palazzo, b - BERGAMO
NEW SYSTEMS di Mazza
Carlo R. & C.

Via Paglia, 36 - BERGAMO
COMPUTER TEAM

Via Verdi, 1/B - CARVICO (BG)
OTTICO OPTOMETRISTA

ROVETTA di Vasco Vasconi

P.zza Garibaldi, &6 - LOVERE (BG)
A.LS. International s.r.l.
Via San Carlo, 25 - SAN
PELLEGRINO TERME (BG)
SISTHEMA s.r.l.

¥ia Roma, 45 - SARNICO (BG)
LOMPUTER CENTER

Via Cipro, 62 - BRESCIA

INFORMATICA 2000

Via Stazione, 16/B - BRESCIA

VIGASIO MA

Portici Zanardelli, 3 - BRESCIA

MISTER BIT

Via Mazzini, 70 - BRENO (BS)
AVALLI PIETRO

Via 10 Giornate, 14B

CASTREZZATO (BS)

VIETTI GIUSEPPE

Via Mllano, 1/B - CHIARI (BS)

MEGABYTE di Trabucchi

P.zza Duomo, 17 - DESENZANO

DEL GARDA (BS)

DITTA

BARESI RINO & C. s.n.c.
Via XX Settembre, 7 -

GHEDI (BS)

INFO CAM s.r.l.
Provinciale 38
GRATACASOLO (BS)

Via Marchi, 65/B

VESCOVATO (BS)

2M ELETTRONICA s.r.l.

Via Sacco, 3 - COMO

IL COMPUTER

Via Indipendenza, 90 - COMO
ELTRONGROS S.p.A.
Via L. Da Vind, 54
BARZANO (CO)

EGA di Giuseppe Abello
Via Mazzini, 42

CASSAGO BRIANZA (CO)
Filiale: Via Aldo Moro, 17
GALBIATE (CO)

DATA FOUND
computer shop

Via A. Yolta, 4 - ERBA (CO)
CIMA ELETTRONICA s.4.5.
Via Leonardo da Vinci, 7 -
LECCD (CO)

FUMAGALLI

Via Cairoli, 48 - LECCO (CO)
RIGHI ELETTRONICA
Via G. Leopardi, 26

OLGIATE COMASCO (CO)

MONDO COMPUTER
Yia Giuseppina, 11/B - CREMONA

TELCO di Gianfranco

Zambiasi & C. s.n.c.
Piazza Marconi, 2/A - CREMONA

PRISMA s.n.c.

Yia Buoso da Dovara, 8
CREMONA

ELCOM/GBC
Via IV Novembre, 56/58
CREMA (CR)

EUROELETTRONICA

Via XX Settembre
CREMA (CR)

COMPUTER s.a.s.

di Tubaldo Elso & C.
Galleria Fermi, 7 - MANTOVA
ELETTRONICA DI BASSO
Viale Risorgimento, 69
MANTOVA

32 BIT (Computer Studio)
Via Cesare Battisti, 14
MANTOVA

POLIWARE s.r.l.

Corso Carlo Alberto, 66 - PAYIA

LOGICA INFORMATICA

s.r.l.computer shop
V.le Monte Grappa, 32
VIGEVANO (PV)

M. VISENTIN

C.s0 Vittorio Emanuele, 76
VIGEVANO (PV)

COMPUTER LINE

Via G. Carducci, 4 - PIACENZA
DELTA COMPUTER

Via Martiri della Resistenza, 15/4
PIACENZA

SUVER s.n.c.

Via IV Novembre. 60

PIACENZA

CIPOLLA MAURO
Via Tremogge, 25 - SONDRIO
FOTONOVA di Bianchi

Rita & C. s.n.c.
SAN PIETRO DI BERBENNO (S0)

DIME ISTEMI s.n.c.
Viale Garibaldi ang. Iva
VARESE

IL CENTRO
ELETTRONICO s.rl
Via Morazzone, 2 - YVARESE
SUPERGAMES s.a.s.

di Ranzoni Franco
Via Carrobbio, 13 - VARESE

BUSTO BIT

di Vittorio Ornago
Via Gavinana, 17 - BUSTO
ARSIZIO (VA)

CRESPI

GIUSEPPE & €. s.n.c.
V.le Lombardia, 59
CASTELLANZA (VA)
COMPUTER SHOP s.n.c.

Via A. Da Brescia, 2
GALLARATE (VA)

LIMA IMPORT
EXPORT s.r.l.

¢/0 Grandi Magazzini Bossi
Via Clerici, 196
GERENZANO (VA)

[A.C.

nuove tecnologie s.n.c.
Via Matteotti, 38
SESTO CALENDE (VA)

Piemonte
ABA ELETTRONICA s.n.c.

EUREX di Ponchia
Rag. Gianfranco & C. s.as.

(.50 Indipendenza,
RIVAROLO C.5E (TO)

BIT MICRO

di Gras Ginette

Via Mazzini, 102 - ALESSANDRIA
WEST RECORDS

[soc. Servizi

Informatici S.a.s.)

C.s0 Roma, 85 - ALESSANDRIA
5.G.E. ELETTRONICA

di Solarolo Giuseppe

Via Bandello, 19 - TORTONA (AL)
RECORD

di Fiorina Giuseppe

C.s0 Alfieri, 166/3

(Galleria Argenta) - ASTI

ROSSI COMPUTERS

Via C. Fossati, 5/P - TORINO

ALEX COMPUTER E GIOCHI

di Bovolenta Diana
C.50 Francia, 333/4 - TORINO

COMPUTER HOME
Via San Donato, 46/B - TORING
COMPUTING NEW s.n.c.

di Chiricosta Paolo & C.
Via Marco Polo, 40/E - TORIND

DE BU

di Guglielmotto Roberto
C.s0 Vittorio Emanuele 11, 22
TORING

DESME UNIVERSAL s.4.5.
Via San Secondo, 95 - TORIND

F.D.S. ALTERIO

di Fernando De Siati
Via Borgaro, 86/D - TORINO

INFORMATICA ITALIA sr.l.

di Rossi Metello & C.

(.50 Nizza, 42 - CUNEQ
PUNTO BIT s.n.c.

di Vacca Giovanni & C,
C.so Langhe, 26/C - ALBA (CN)
SDI s.n.c

Via Viltorio Emanuele, 250

BRA (CN)

CURETTI AUGUSTO
.50 ltalia, 3 - Mondovi (CN)
ELCOM s.r.l.

.50 Mazzini, 11 - NOVARA

PROGRAMMA 3 s.n.c.
¥.le Buonarroti, 8 - NOVARA

PUNTO VIDEOQ

di La Vecchia Domenico
L.50 Risorgimento, 391
NOVARA

COMPUTER di Mirco
Polacco & €. s.a.s.

(.50 re Umberto, 129 - TORIND
MT INFORMATICA s.r.l.
C.s0 Giulio Cesare, S8 - TORINO
NEW BUSINESS
COMPUTER. s.a.s.

Via Nizza, 45 - TORINO
RADIO TV MIRAFIORI

di Maggiani e Barile s.n.c.
C.s0 Unione Sovietica, 381
TORIND

SMT ELETTRONICA s.n.c.
di S. Patrucco & C.

Via Bibiana, 83/B - TORINO
PAUL E CHIC
VIDEOSOUND

di Varetto F. & C. s.n.c.
Via Vittorio Emanuele, 52
CHIERI (TO)

BIT INFORMATICA
Vid V. Emanuele, 154
CIRIE (TO)

. HI-FI CLU

C.so Francia, 92/C
COLLEGNG (T
LCS. srl
Stradale Torino, 73
IVREA (TO)
CERUTTI s.n.c.
Corso Torino, 234
PINEROLO {TO)

Via Monte Zeda, 4 - ARONA (NO)
ALL COMPUTER

di Peirotti Alberto

C.s0 Garibaldi, 106
BORGOMANERO (NO)

MICROLOGIC 5.4.5.
Via Giovanni XXII, 2
DOMODOSSOLA (NO )
ELLIOTT COMPUTER

SHOP s.r.l.

Yia Don Minzoni, 32
INTRA (NO)

DITTA
ELETTROGAMMA sas.

C.s0 Bormida ang, Via Montanara
VERCELLI

ELETTRONICA s.a.5.

di Bellamo A. & C.

Strada Torino, 15 - YERCELLI

C.S.1. TEOREMA s.r.l.

Via Losana, 9 - BIELLA (VC)
FOTOSTUDIO TREVISAN
Via XXV Aprile, 24/B

CORSATO (VC)

STUDIQ FOTOGRAFICO
IMARISIO di Imarisio
Roberto E

5

P.zza Martiri Libertd, 7
TRINO (VC)
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licantropo, trovando la nuova
Avventura d SHERLOCK deilla
infocom tutt'altro che elementare

54 A MODO MIO
Continua, in un'apoteosi di defirio,
i Diario di Martin \Walker
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33 MEGA-INSERTO TRUCCHI
Una valanga d mappe, POKE,
‘cheats’ e strategie vincenti

75 SORPRESE A16BIT
Una sbirdiata afle novita per
Amiga e Atari 5T

LE 'FIORITURE' DI META'
MAGGIO

14 STEALTH MISSION
i nuovo simulatore di volo della
Sublogic riesce ad eludere i radar,
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.2 recensitol

20 ARKANQID 2 - REVENGE OF
DOH

Chi sara mai questo Doh? E
perché ha un nome cosi
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a che fare con il seguito di
ARKANOID?

30 USAGI YOJIMBO

22 CYBERNOID
| laser di questo elettrizzante
videogame hanno danneggiato
gli uffid di Zzapl

62 PAC-LAND
~ Una conversione che d ha lasdato
di stucco
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PRIMAPAGINA

Anno 3 - Numero 23

BUON COMPLEANNO
(PARTE Il)

Il primo numero realizzato dalla
nuova redazione interna ha strana-
mente coinciso con il secondo com-
pleanno di Zzap! E' un caso? Da
parte nostra abbiamo cercato di fe-
steggiarlo assieme a tutti voi, che
siete la grande ‘famiglia’ di Zzap!,
con qualche novita di impostazione
grafica generale ed un ricco inserto
di trucchi. Vi potra sembrare poco,
ma possiamo assicurarvi che @ solo
linizio. Infatti, a prescindere da qua-
lunque altra considerazione, la re-
dazione della rivista & stata sposta-
ta al'interno della casa editrice stes-
sa per faciltare queste operazioni di

miglioramento, e speniamd, col W
stro aiuto, di raggiungere lo stand:

d che avete sempre desiderato.
Ci sono vari progetti in ballo, fra i

GIOCHI RECENSITI

quali un questionario (che dovrebbe g::i ;‘,g
aiutarci a conoscere meglio i vostri it

: : o Blood Valley 57
gusti e le vostre esigenze), un indi- Champlonship Sprint 64
ce generale del software recensito { Chernobyl 17

(come awvenne nel numero 12) e
probabilmente anche un indice dei
trucchi.

Ma non vogliamo trattenervi con su-
perflui preamboli, perché oltre que-
sta pagina vi aspettano tante cose
molto pil interessanti.

Concludiamo con un'immagine che
risolvera molti dubbi: le facce che
avete sempre visto come dei sem-
plici disegni diventano un‘immagine
reale, e tutti | redattori di Zzap! vi
salutano festeggiando il complean-
no della rivista,

Corporation 18
Cybernold (GC) 22
Frightmare 64
Gee Bee Air Rally 18
Gunsmoke 53
Halls of the Things 68
Herobotix 69
Pac-Land (GC) 62
Prof. BMX Simulator 59
Prowler 68
Revenge of Doh 20
&4 | Rimrunner : 52

{ [Rolling Thunder 58
Samurai Warrlor (GC) 30
Stealth Mission 14
Top Fuel Challenge 65
Troll 19
Ultim. Comb. Mission €9

Di Bello Bonaventura

Zzap! Maggio 88 7
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Altro che acque smosse, qui c'é aria di tempestal Non abbiamo nemmeno avuto bisogno di aspettare la consegna
defla posta inevasa (che comunque sara esaminata) daparte dei nostri colleghi della vecchia redazione: la casella
postale gid ribolliva dopo poco pitl di una settimana dall'uscita della rivista: figuriamod cosa succedera in seguitol

Zzap!,

Noi siamo due lettori della rivista.
Benché la vostra rivista sia ben
impostata nol non troviamo giusto
che voi date giudizi sul giochi per-
ché condizionate {1 vostri lettori a
disprezzare o ad esaltare diversi vi-
deogames.

Di questo ce ne slamo accorti
quando abbiamo letto il giudizio su
Rastan. Infatti quello che afferma-
te su questo gloco sono tutte men-
zogne poiché nol abblamo supera-
to vari livelli e abblamo constatato
che questo gioco & semplicemente
fantastico e proponiamo che sia ri-
tirato tutto quello che & stato scrit-
to che ha influito negativamente
sul gloco.

Se non ritirate tutto quello che
avete scritto consigliamo a tutti i
nostri conoscenti di non comprare
la rivista. Percid pubblicate questa
lettera con tanto di risposta.
SILVESTRI ALESGSANDRO e MARI-
NUCCI MARCO - ROMA

Caro zzapl!,

spero di non rompertl troppo, ma
lo devo fare perché non posso piQl
aspettare. Gia dal numero 21 sen-
tivo che nella posta c'era aria di
polemica, ma pensavo che sarebbe
finita presto come al solito. Ormai
tira aria di polemiche, ed io ne de-
vo fare qualcuna. caro zzap!, chi
recensisce 1 vostri giochi & un defi-
clente buono a nulla che non capi-
sce un tubo di giochi. Quelle tre
facce stupide che compaiono su
ogni gloco recensito, non capisco-

no un cavolo: loro vogliono imporre
a tutti quelli che leggono la recen-
sione un loro parere in bi-
le, indiscutibile. Mi viene il dubbio
che quel tre deficienti dalle facce
strane sono pagati dalle software
house per dire che gioco fantasti-
co. Io ho seguito alcune volte il lo-
ro consiglio, e quelle volte mi sono
pentito perché il gloco faceva schi-
fo e pleta.

Alcuni esempi: Bangkok Knights,
Match Day II: uno troppo facile,
I'altro troppo lento da giocare.
Quindi meglio che 1i licenziate o li
mandate a quel paese, perché mi
hanno rotto le pal... fate recensire i
giochi a chi ne sa pia di loro e da
gludizi coerenti. Una cosa sola mi
piace di loro, ciog quella di non re-_
censire glochi per lo Spectrum, ov-
vero di recensirli uno su mille. In-
fatti quei bastardi devono rosicare
per 1 loro giochi, devono rosicare
perché 1 loro giochi sono stupidi e
senza colore. Ora tocca a vol stupi-
di spectrumiani a dare inizio alla
battaglia: vediamo che rispondete.
Quasi mi scordavo: Mattto Bittan-
ti, diamo inizio alla rivoluzione.
ANDREA PETRINI - ROMA

Per quanto riguarda Alessandro e
Marco, 1 nostri redattori hanno gia

provveduto, in una lunga serie di
giorni e di notti, a strappare via da
tutte le copie arretrate la recensio-
ne di Rastan e farne un rogo, ed i
recensori si stanno flagellando per
alcuni minuti al giorno e porteran-
no, per alcune settimane, un cilicio.
Scherzl a parte, ragazzi, ma dav-

DAGLI AI RECENSORI!

vero siete cosi colpiti dalle recen-
sioni dei nostri amici J.R., P.G. e
company? Prendetela da questo
punto di vista: ogni recensione, co-
me sapete, & composta da due par-

ti principali Nella prima parte tro -
vate la descrizione obiettiva del

contenuto del gioco, ovvero i parti-
colari sulla trama [guando esiste),
sulle opzioni e sulla struttura di
gioco. Ci sdno pot i famigeratl ri-
quadri in cul i nostri recensort esal-
tano o fanno a pezzi (a volte esiste
anche una critica intermedia) 1 vart
programmi, e gueste critiche si
riassumono nella tabella del pun-
teggl: naturalmente si tratta di opt-
nioni, e infattli avrete notato che al-
cune volte sono persino contra-
stanti. Certo & che chi fa quelle re -
censioni ha visto migliaia di giochi
e pud basarst su un valido mate-
riale di confronto, ma nel guardare
i gludizi del vari recensori dovete
anche cercare di leggere fra le ri-
ghe. E pol, un gioco che ha preso
come GLOBALE un voto pessimo,
pud anche aver preso 90 nella gra-
fica o nel sonoro, no? Comungue,
per tutti coloro che, come 1 nostri
amici di penna, vorranno esternare
i loro sentimenti piti riposti contro i
recensori di Zzap!, abbiamo pubbli-
cato, sotto l'editoriale la loro foto-
grafia: incorniciatela o usatela co-
me puntaspilli (niente pratiche Voo-
doo, perd), oppure limitatevi a con-
statare l'esistenza effettiva di quel-
le che sembravano solo delle cari-

9 Zzap! MAGGIO 88
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PRENDETEVELA CON FILOSOFIA... NON COL
FILOSOFO!

La polemica & stata rdaperta dal flosofo, ma conti-
nuara cl penso io: IL METAL,

Come osl, o fllosofo, spelucchiatore dl glornall, | pos-
sessorl dl MSX non sono ‘piccoll incompres!® (anche
perché fra quelle lettere c'era anche la mia, e mi so-
no sentito toccato personalmente).

Stampati bene nella testolina che I'MSX (2) ha grandi
possibllita e su certi plani Il 64 e lo SPECTRUM (I grandi
iIncompresll?) non gll fanno una... non farmi diventa-
re volgarellll

Comunque tornando a nol una cosa la devo am-
meftere: "dopo qualche promessa da marinalo,
vennero fattl saltare In ara”, perd non vuel mica dire
che slamo plccoall.

Incompresl si, ma piccoll no, e per dartl prova che
non me lo sono inventato fi riporto alcuni gludizl di
AR: "La versione MSX (dl ELITE) (...) ha un ottimo utiliz-
zo del colorl RISPETTO a quella del Commodore (...)
grafica e animazione sono pit dolcl...”

AR, se cl sel ancora contfinua cosi che sel grandelll

Senza rancore, vero?
‘THE METAL MAN’
P.S. Non appena ho letto della nuova redazone ho
fatto salti di glola, anche perché Il N° 22 & proprio
penoso, come la magglor parte del precedentl, EDI-
ZIONI HOBBY PENSATECI VOI A DIRE QUELLO CHE E'
GIUSTO e a portare In alto I'MSX o almeno non fate
diventare la rivista escluslvamente per Commodore,
iﬁma avevano fatto | vostd predecessorilll

GURI,

Cara redazione,
potevate stuplrcl con deficlenti speciaill... e cl slete
riusciti In pleno con la leftera sul numero 22, di quel
grafomane dalle brlllanti Idee che s fa chiamare il fi-
losofo Matteo Bittanti’ e che oltre tutto pur occupan-
do quasl una pagina della rivista é riuscite a non dire
assolutamente nulla che gid non sl sapesse.
Tralasclando un atfimo l'argomento principale volevo
far notare alla redazione un grossclano errore di
- stampa: nel fitolo della leftera in questione sono pit
che sicuro che & avvenuto uno scambilo dl leftera, Il
fitolo vero sard senz'alfro stato ‘sard una polemica
che Ml seppellird’, In quanto, a parte che non sono
riuscito a caplire dove sla la polemica, l'unica perso-
na che sl deve seppellire & colul che ha avuto Il co-
ragglo di partorire simill crefinate.
sapere come sl fa a criticare coloro che scrivo-
no pagelle per pol scrivere una puntigliosa e pacco-

sa storlografia della rubrica "ZZAP! POSTA’, che ma-
gar potrd Interessare coloro che comprano la rvista
solo per leggere. come Iul, le lettere e basta, sempre
ammesso e non concesso che esista qualcuno tal-
mente stupldo da fare un raglonamento del genere,
ma che di certo non Interessa coloro che fanno della
polemica una critica costruttiva per cercare di mi-
gliorare una rivista che senz'alfro avra del difetti, ma
che se rlesce a vivere ancora dopo due annl ha sen-
Zaltro anche molti pregl.
Per concludere volevo chiedere a chl non fosse
d'accordo con me di farsl vivo; ma credo che sard
solo una persona a faro, e proprio a iul dico senza
offesa: fllosofo... vaffan'zap!
E se cl rlescl meglio del redattorl allora, e solo allora
potral criticarll, o
Mi congedo porgendo | migliorl augurl di buon com-
pleanno alla rvista. Clao.
IF_;ANTI FILOSOFO-STORIOGRAFO ALBERTO CONTI -
ARMA

Nemmeno le risposte al sedicente filosofo sl sono fal-
fe aftendere: dobbiamo perd confessare che quella
lunga leftera di ‘revival’ non cl é dispiaciuta del tut-
to, anzi, ci siamo divertifi abbastanza a rileggeria.
Ma a quanto pare Matfeo Bittanti é andato a stuzzi-
care un vero formicalo, o meglio, ha 'rlesumato’
quelll che cramal erano del ‘feretrl postall” costrin-
gendoll a risollevarsi per rMispondere alle accuse: in
questfo marasma postale nol ci sguazziamo, e se-
gulamo quasl con pid interesse le vostre polemiche
che non le novita del software... scherzl a parte, vor-
remmo sapere da futfl vol lettori che, senza esage-
rare, iInduglate su queste due pagine, cosa pensate
di questorsusseguirsi di scontr: le pagine della posta
sl sono frasformate in una vera e propria arena, ed
ancora non e ancora chiaro chi fard, alla fine, la
parte del leone. Una parola sulle varie polemiche
fra MSX/SPECTRUM/COMMODORE/AMIGA/ATARI
(Amstrad, dove sei?): al dl la di qualsiasi discorso su-
gll sprite, sul microprocessorl dedicati e via discomren-
do, cercate di considerare quailsiasi computer come
un vero miracolo dl tecnologla: e faclle dare per
scontato che In una scheggla di sificio vengano ela-
borate milloni di informazioni al minuto, ma basta ri-
flefferci su un pochino ed andare con la mente al
templ delle valvole per capire quale meraviglioso
miracolo awviene ogni microsecondo In quei piccoli
clrcultl digitall, Basta casi, o andremo a sfociare nel
misticismol

R e TR OV, R S P R el e P Ay e R b A e o o T 1y o s T T YR A W B e wiped vl e
Zzap! MAGGIO 88 10




T

1 T
\R}.ﬂ ,,ff S

b, a8

\

(- R
= - // Z

ST...AREMO A VEDERE COSA SUCCEDE!

Spett. redazione di Zzap!,

sono un affezionato lettore di roma (Oops! R maiuscola).

Ho scritto questa lettera per sfogarmi contro quel 'GINO’ {gafgn
pseudopaninaro) di Massimo Franzese che scriveva, anzi HA scritto,
delle maxi, mega, multi, extra... (bestia fermatemiii!ll) cavolate... (mi
raccomando i fratelli e sorelle, di ogni religione, razza, non COM-
PRATE un AAAARRRGG! — ho difficoltd a pronunziario — ATARI):
per cominciare il KICKSTART non verra sostituito (non so dove tu ab-
bia letto una tale sciocchezza, mahl); funziona benissimo e per il
1000 & gia uscita la versione 1.2 @ 1.3 di prossima diffusione resi-
denti su disco.

Per cid che riguarda lo 'sfarfallio’ come tu lo chiami sono uscite deci-
ne di prodotti ed anche un monitor che non sfrutta l'alta persistenza
(come credo saprai, con questa soluzione le immagini in movimento
risulterebbero con una fastidiosa scia) ma altre tecniche non ancora
conosciute; si sa solo che il tempo interno sara dimezzato (del moni-
tor) per la costruzione dellimmagine.

Per il multitasking ti dird solo che in America, in occasione di una mo-
stra, & stato presentato un programma demo che faceva girare con-
temporaneamente un sound sintetizzato (em, em, con le NOSTRE 4
voci stereo... ) pill un'animazione con i — em, em, — ‘4096’ colori @
se non bastasse il 68000 sembrava non risentime affatto. L'ST con
solo il Microprocessore e senza vari livelli di interruzione e i copro-
cassor avrebbe finito nel 30301 Poi, carino, {(sempre che non sia un
mostrol) noi oltre gli sprite abbiamo | BOB cicé delle figure che pos-
sONo avere una grandezza pari anche a tutto lo schermo, e non &
tutto: possono avere anche fino a 32 colori, e possono essere quanti
ne vuoi, CAPITO?? Poi noi in Europa se non lo sapessi con il PAL
abbiamo non 320 per 200 ma 320 per 256 e in high 640 per 512,

Ma forse ti rincuorerd sapere che... con il VIDEOSCAPE si pud an-
che superariall! Ma com'é, povero caro, che I'ST utilizza solo 16 colo-

ri o & monocromatico in alta? Noi in bassa abbiamo (HAM) 4096 e se
leggi riviste saprai che & in sperimentazione una scheda che fara ar-
rivare 'TAMIGA a 1024 per 1024 pixel e a 1 MILIONE DI COLORI!
GINO caro, come va lo scrolling? Beh, noi ce l'abbiamo hardware,
cicciolino caro. NON TROVO PIU" IL SID DEL MIO VECCHIO 64! Fa-
ro una denuncialll

- PS (volante uno a volante due...)

con l'amiga basic si pud far parlare il computer e con un sintetizzato-

re poi...

Ma non offenderti, (su) dai... perché la vita @ tutta un quiz!

E per finire (grappa bocchino sigillo... em) se non possiedi un com-
puter @ hai in mente un ST comprati una settimana enigmistica o uno
ZX81 Sinclair.

Ciao a tutti da THE MAD e una sonora pemacchiona a tutti gli ami,
ami, amig, amighis... BLERP ho dato di stomaco

PS. (volante uno a vol... e bastaaaaa! ohhh). Alla redazione i pid cor-
diali augurni.

ANONIMO ROMANO (non era veneziano? Mahl)

La risposta alle ‘provocazionl’ di Massimo Franzese e Gianluca
Coragglo non si e faita attendere: abblamo Inaugurato Infatti la
nostra nuova Caselle Postale con questa missiva ‘onomatopel-
ca’ che ci & glunta a soll dieci giorni dall'uscita delia rivista: un
v-rﬂr-ﬂrdl eccato che tu non abbla firmato la lettera, Ami
perché gll atarianl avranno del problemi ad indirizzare le loro
vettive, :dum Nol a questo punto non egglungiamo nulla, an-
che perché, con le vostre prolisse argomentazionl, fate delle ve-
re & proprie recensionl hardware: chl non conosceva le caratie-
ristiche tecniche deil'Atarl o def'Amiga avra Im tutto (o
ﬂ.l'“' dalle vostre letters. Che dira? Continuate cosl. Forza, ata-
nl, tocca a vol — e qui c'é di che rintuzzarsil

Egreglo Editore,

mi chiamo Davide Zolino, da poco tem-
po sono un lettore della rivista Zzap!

Ho conosciuto la vostra rivista per mezzo
dl un mio amico. Visto e considerato |l
contenuto della rivista, vorrel Informazio-
nl su come poftrel avere trucchl per al-
cuni miel glochl per | Commodore 64.
Grazle e arrivedercl,

Aftendo risposta |l pid presto possiblle.
DAVIDE ZOLLINO - RIMINI

Carl redattorl di Zzap!,

SONO Un nuovo lettore della VS bella rivi-
sta, ho cominciato a leggeria dal gen-
nalo 88.

Penso dl essere come tant vostrl lettorl,
appassionato di giochl @ computer.
Purtroppo quasl tuttl | glochl restano solo
parziaimente risolfl.

E' ll caso d DRILLER, oftimo peraltro. Do-
po un buon inizio, mi sono arenato. Ec-
co le 'secche’:

1) K2 complex: cos'd e come funziona?
2) K1: come funzionano | 4 cubi?

3) K4: non c'é nlente, e allora cosa s fa?

4) Acquamarine: nell'hangar vicino a
quello del jet, come 8 entra?

5) Nel due settorl pii chiusl, da alfissime
mura, con le serrature come cavolo s
entra?

Se queste domande non vi hanno del
tutto shoccgto vl prego dl rlsponderml
al plt presto.,

FERRUCCIO ROBERTO HIEHI - PONTE 8.
PIETRO (BG)

Carl Davide e Ferrucclo (o Roberto?),
mmwnh#ﬂuwhmdndlnﬂnﬂu-
tare (se non vi fermate solo alle

della Posta come quel Hizio.. ?ulo
numeroe la rubrica del TI‘JI} SECRET

davvero succulenta, tanto da costitulre
un vero e inserto. Come tu ben
dicl, caro clo, molti glochl restanc
insolufi, ed & un vero cato se sl ratia
di capolavord come R, ELITE o DAN
EAW caso le ed al-
fre possono anche alutare

a capire quanto laveoro ci sia dietro a ta-
whl soprattuito come progetia-

Nol della nuova redazione stiamo cer-
cando di realizzare un vero e propio

CHIEDETE E VI SARA' DATO

‘database’ dhmﬂplrlumgﬂ
dﬂuﬂ{.nﬂurﬂmﬂﬂicihum

cmﬂemm.plrhﬂmu
nn.numlg u:mdi— mﬂl] ed |l

pnnnll g che ngrmﬁ md‘l
un vero

uﬂ:b-ﬂm: dll
trucchi gl pubblicati cuntrnlluri

che non cl siano 1l pqrgln
ancora, mancanze (chissa m
Bl.l:hlt:lﬂ un elenco del generel). Ab-

late dunque pazienza se non avetle
ancora hrovato la POKE per quel gloco
che non ruscite a risolvere: pud capltar-
vi, come & successo al nosiro lettore
arenato in DRILLER, di veder premiata la
pmpﬂuu!tnmlnmndnpiﬁ che soddi-
sfacente {?ltml un pé a lamentarti, eh
Ferruccio?
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Digital Integration, Cbm64, cass. £ 18.000, disco £ 25.000,

joysitck & tastlera

ATF, o Advanced Tactical

Fighter, @ un altro esem-

plare della famiglia di su-

per aeroplani che attual-
mente desta tanto interesse fra
gli appassionati ed i programma-
tori del genere 'simulatori di vo-
lo'. Nel gioco della Digital Inte-
gration, I'ATF viene collocato in
un mondo generato casualmente
e dilaniato dalla guerra, e la sua
missione consiste nell'annientare
le unita belliche terrestri, marine
ed aeree del nemico.

Il gioco inizia mostrando una
cartina della zona di guerra so-
pra la quale sono evidenziate le
postazioni alleate e quelle nemi-
che, dalle fabbriche alle forze
navali, che vengono quindi me-
morizzate nel computer dell'ATF
come obiettivi. Dopo aver verifi-
cato l'equilibrio fra le forze ostili e
quelle alleate, il passo finale pri-
me del decollo & la procedura di
equipaggiamento, in cui una
combinazione opzionale di

roiettili, di missili ASRAAM e

averick e di carburante viene
caricata a bordo dell'aereo, te-
nendo presente che il peso
complessivo & un fattore di pri-
maria importanza.

Una volta in volo, lo schermo
mostra un presentazione tridi-
mensionale del terreno inquadra-
ta dalle spalle dell’ATF, con valli @
colline delimitate da un reticolo
(peraltro disattivabile) che segue i
nlievi del territorio. In alto @ pre-
sente un Display Frontale sul
guale vengono visualizzate |'ac-
celerazione, l'altitudine, la direzio-
ne, la distanza e le coordinate
dell'obiettivo, e gli armamenti cor-
rentemente attivi.

A destra dello schermo princi-
pale abbiamo un monitoraggio a
corto raggio sotto il quale si trova
il display del computer di bordo.
La funzione di questo schermo
pud essere modificata affinché
mostri una cartina mondiale, le
condizioni dell'armamento, le con-
dizioni delle apparecchiature di
bordo e l'archivio degli obiettivi
che visualizza la distanza e la rot-
ta relativa ad ognuna delle unita
memorizzate nel computer di bor-
do, e fornisce anche il puntamen-
to per | missili Mavenck. In fondo
allo schermo c'e un indicatore del
carburante, una finestra per i
messaggi ed una serie di segna-
latori luminosi che avvisano il pi-
lota quando un missile nemico &

L'unica caratteristica di cul si sente la mancanza in
ATF & la diversita di azione. Il problema di base &
che , nel tentativo di porsl fra | due generl della sl-

OGN mulazione e dello ‘shoot'sm up’, sl lascia sfuggire

" |  entrambe le occaslonl, non rluscendo a raggiunge-
re gil alti livelli tipici di entrambl. Come simulazione manca di
dettagll: manca di realismo per la possibilita di poter distruggere
i caccia avversarl lanciandovisi contro, non c¢'é abbastanza con-
trollo sull’ATF e gli scenari non differiscono abbastanza I'uno
dall'altro da garantire un interesse duraturo. Come ‘shoot'em
up’ manca di vivacita e di raggio d'azione, dal momento che ri-
sulta Impossibile sbarazzarsi del nemici che cl stanno alle calca-

na. A parte queste critiche, Il gloco sl presenta superbamente:
a rappresentazione visiva sullo schermo riunisce in sé un rapi-
do e colorato affetto tridimensionale con cartine a breve & lungo
ragglo, il rapporto sullo stato dell'apparecchio, la cartina mon-
diale e la uenza di atterragglo sono tutte nitidamente defini-
te. Se la profondita dell'azione avesse completato quesio eccel-
lente insieme di caratteristiche, ATF avrebbe meritato grandi lo-
di; cosl com'é rimane un gloco nella media.

Un'altra simulazione di aereo Ultra-Segretol? Beh,

¥ Bloccato nel bel mezzo di un combatiimento strategico avanzato

HOLD MODE ENGAGED

non proprio. ATF cerca di combinare le caratteristl-
che pid raffinate della simulazione e della strategia
con lo stile pii spiccio degll ‘shoot'am up® alla ma-
niera dell'anziano Buck Rogers. Alla fin fine, questa
miscela non ha successo, e sebbene non vl sia alcun dubbio sul
meritl tecnicl del programma, semplicemente esso non sl adatta.
| caccia nemicl ostacolano la giocabilita anziché favoriria, so-
pratiutto quelli che arrivano alle spalle. L'ATF non sl muove co-
me gll aeroplani delle altre simulazionl sl volo, cosicché non &
ﬁﬁnlhllﬁ sollevarsl o lanclarsl in picchiata per evitare un caccla
nché esso non decide di mettere fine al suo attacco, spesso
non prima di aver crivellato di prolettill 'ATF. | problemi dl mano-
vrabilita sono sconcertantl anche nella distruzione di forze ne-
miche di superficie, @ sl trasformano in lunghe, nolose sequenze
dl volo circolare, bersagll mancati e colpl ricevutl. Come gloco
arcade ATF & noloso, @ come simulazione manca di realismo.

stato intercettato, quando I'ATF &
abbastanza vicino ad una base
aerea alleata per iniziare la pro-
cedura di atterraggio, quando il
carrello & abbassato o sollevato,
e quando la procedura di 'volo
radente’ & attiva.

La procedura a 'volo radente’
mantiene I'ATF ad un'altezza co-
stante dal terreno rendendolo co-
sl meno intercettabile dai radar
nemici, in modo che il pilota af-
fronti un numero minore di SAM
(missili terra-aria) e di caccia ne-
mici, che appaiono alle spalle
dell’ATF o gl piombano addosso

¥ Decollate dalla mediocre combinazione di 'shoot'em up’ @ di simulazione della Digital integration

| SCORE
| 00000 3

dall'orizzonte. | colpi ricevuti in
combattimento diminuiscono l'ef-
ficienza degli strumenti di bordo
dell'ATF.

Accumulando un numero ec-
cessivo di danni su tutti e tre i ve-
livoli il gioco termina con un'e-
splosione. A questo punto il com-

ter mostra I'equilibrio finale fra

potenze e da un giudizio sull'a-
bihlté del pilota ed il punteggio fi-
nale.

PRESENTAZIONE 70%

Scelta fra joystick e tastiera ed ofto |-
velli di difficoltd. Schermo di carica-
mento molto ben disegnato.
GRAFICA 63%

Veloci ed efficaci reticoli del paesaggio
rovinati da una definizione mediocre
degli sprite.

SUONO 32%

Motivo iniziale piagnucoloso e suono
dei motori sibilante.
APPETIBILITA' 69%

L'attraente concetio di gioco suscita
interesse, ma la scarsa giocabilita &
scoraggiante.

LONGEVITA' 49%

Gli otto livelli di bravura del pilota si ri-
feriscono solo ad un gioco a lungo ter-
mine, per cui non servono granché.
GLOBALE 60%

Affonda nel tentativo di porsi a meta
strada fra 'arcade e la simulazione.
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ulla scia di Project: Steal-
S th Fighter della Microprose

ecco Stealth Mission, un'al-

tra simulazione di combatti-
mento aereo dai creaton di Fli-
ght Simulator| e |l.

In Stealth Mission I'aspirante
pilota prende i comandi di un
Caccia F-19 Super Segreto, di
un X-29 sperimentale, o di un
ultra-collaudato F-14 Tomcat e i
porta in volo in una missione
diurna o notturna sopra la terra-
ferma e il mare, combattendo fe-

La notevole con-
fezione che ac-
compagna Steal-
th Fighter non fa
che integrare la
gia superba presentazione
che lo caratterizza In tutto e
per tutto. Il manuale di Istru-
zioni, cosl particolaregglato e
completo da scoragglarne
quasi la lettura, lo schermo
inevitabilmente ingombro e le
utilissime Istruzionl da scher-
mo si combinano assieme per
creare la giusta atmosfera. La
caratteristica veramente inno-
vativa & la comodissima scel-
ta fra una vista tridimensiona-
le a 'profill vuoli’ oppure ‘soli-
da’; entrambe sono al"ﬂnaulg
ma la grafica a "solidi I?Iani
perde di realismo per Il suo
muoversi a sbalzl. Comunque
la qualita trasuda dall'intero
programma: il numero di vi-
suali dall'interno o dall’'aster-
no del velivolo & stupefacen-
te, & viene uguagliato solo
dalla varieta e dalla comples-
sita delle missionl. Gli uniel
inconvenienti sono la relativa
lentezza d'azlone e la scarsita
delle sequenze di combatti-
mento; comunque gll ‘scene-
ry disk’ e la molteplicita delle
missioni garantiscono la lon-
gevita del programma,

¥ Rifornimento In volo nel simulatore a grafica ‘plena’ della Subloglc
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rocemente con altri caccia e bom-
bardando le basi nemiche con
quattro tipi di bombe, sei tipi di
missile ed un cannone da 20mm.

Prima di ogni missione, i para-
metri di gioco vengono decisi at-
traverso un sistema di menu. Cin-
que scenari a doppio livello offro-
no al giocatore la possibilita di
scegliere fra dieci missioni, che
vengono successivamente abbi-
nati ad uno fra dieci livelli di abili-
ta. | piloti pacifisti potranno sce-
gliere di evitare scontri violenti
£alnra possiedano uno qualsiasi

egli ‘scenery-disk’ della Sublogic
al quali si potra accedere attra-
Verso i menu.

Si seleziona cosi uno dei tre
velivoli e lo si arma nel modo de-
siderato, tenendo perd in conto il
problema del peso complessivo
trasportato. A questo punto il gio-
catore si ritrova dietro il vetro del-
la cabina di pilotaggio, con gli
strument di bordo che circondano
una rappresentazione tridimen-
sionale 'solida’ del mondo circo-
stante, completa di montagne, fiu-
mi e piste. L'area visiva del pilota
pud essere modificata in modo da
offrire al giocatore una vista fron-
tale, posteriore, laterale o dall'al-
to, @ sono possibili persino inqua-
drature riprese da un aereo rnico-
gnitore teleguidato, da una torre
di controllo o dal muso di un mis-
sile in volo. Viene fornita persino
un‘inquadratura ripresa da un sa-
tellite che viene utilizzata assieme
alle mappe incluse nella confezio-
ne per determinare la posizione
dell’'aeroplano in riferimento agli
obiettivi nemici.

Tutt'intorno al vetro della cabi-
na troviamo i classici strumenti di
volo di un aereo — indicatore del-
la velocita, altimetro e bussola —
mentre al di sotto & visibile un
cruscotto di navigazione che mo-
stra la direzione ed il campo del
radiofaro, un sistema per il volo
strumentale ed un tracciatore in
grado di indicare fonti radar. Que-
sto cruscotto pud essere rimosso
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Oh no! Gli appassionati della simulazione si trova-
no ora di fronte ad un dilemma — vale a dire, quale
conviene acquistare — Stealth Mission oppure Proje-
ct: Stealth Fighter della Microprose? La grafica ‘ple-
na’ di S.F & terribilmente attraente, e attraverso le
‘inquadrature’ alternative & possibile creare delle visuall davvero
spettacolari, ma a causa del contemporaneo funzionamento di
tutti gli element| visualizzati, I'azione pué risultare lenta, con in-
tervalli piuttosto ampl fra un ‘fotogramma’ e I'altro. Anche I'azio-
ne in S.M. sl allunga, problema che non sussiste nel gloco delle
Microprose grazie alia sua caratteristica di accelerazione tempo-
rale. La possibilita di pilotare tre diversi aerei & comunque Irresi-
stibile, ed assieme alle numerose missioni e livelli di difficolta
offre I'indispensabile essenza dl varleta. Cié di cui sl sente vera-
mente la mancanza In S.M. quando lo sl paragona con P.SF &l
tocco finale di realismo ottenuto ambientando la simulazione nel
mondo reale. E' molto pli stimolante evitare del missili terra-aria
sopra Tehran di quanto possa esserlo farlo sopra un'anonima
catena dl montagne su un pianeta senza nome. Questo mi indu-
ce a dichlarare Stealth Mission una superba simulazione di volo
ed un incredibile capolavoro di programmazione, ma come gio-

co possiede meno fascino del suo diretto concorrente,

La ﬂuantiti di profondita visiva e di varieta In Steal-
th Mission & davvero Mrrrandnnh. Molte inquadra-
2 flure sono impressionantl, particolarmente quelle ri-
51 prese dagll aerel ricognitorl e quella del rifornimen-
L to In volo. Comunque, la combinazione fra grafica
‘plena’ dettagliata ed animazione non & delle piu riuscite; Il 128
la gestisce ragionevolmente bene, ma diventa un pé troppo lenta
sul 64 perche renda una buona Impressione di volo. Anche il
buffer posto fra 'accetazione del comandl e I'azione rende un po
ditficile le manovre. Ci sono diverse opzioni che mettono di

accelerare le cose, comunque, sebbene cid contribuisca a ren-
dere nel contempo meno Interessante la grafica. Sono certo che
| fanatici delle simulazioni di volo chiuderanno un occhio su
questi particolarl; Il combattimento & un pd fiacco ma c'é abba-
stanza varieta da compensare questa deficlenza.

ND LNCH GHD

in modo da ampliare la visuale,
visualizzando cosl solamente I'o-
ra, i danni subiti, il livello di acce-
lerazione, il carburante rimasto e
la spinta gravitazionale alla quale
sono attualmente sottoposti pilo-
ta e velivolo.

La percentuale di successo in
Stealth Mission viene misurata
attraverso un sistema di punteg-
gi, ed & possibile accumulare
punti bombardando gli obiettivi
nemici principali e secondari. i
sistema computerizzato di punta- | | PRESENTAZIONE 91%
mento viene attivato dall'avvista- Sl dld
mento automatico di un obiettivo | |7 "
adatto al tipo di armi selezionate.
Quando il bersaglio si viene a
trovare nel campo d'azione, il pi-

lota lo fissa nel puntatore auto-
matico e lancia | missili o le bom-
be a seconda della situazione.

| tre aeroplani sono dotati an-
che di Misuratori/Contatori Elet-
tronici e di proiettili esplosivi e
proiettili perforanti per fermare i
missili in arrivo. Se anche questo
dovesse risultare inutile, rimane
sempre il sedile eiettabile!

amanie conlezionalo con car-
tine ed ofimo manuale. Molte opzioni,
ma alcuni comandi da tastora rsulta-
N0 SCOM oA

GRAFICA 86%

Sebbane qualche volta 'esecuzions
sia lenta, la varieta delle visuali a il
sanso di realismo da esse prodotto so-
no ragguardevoll

SUONO 58%

S0lo |l realistico ruggito del moton,

AFPETIBILITA' 83%

|
il

La scoraggiante complassita della si-
mulazione lascia ban presto spazio al-
| gpprazzamento ad al aiverimento.

LONGEVITA' 90%

ibarta di scalta delle mission
51cUTa un fascino sempreverde
GLOBALE 89%
lacnicamenta bl ante. ma lo U0 Qqud-
SicUramenie appWerzale
maggiormente dagll ‘aficonados’ delia
simulaziona

L ¥ o
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10
Brillante shoot'em up che
richiede un certo grado di
destrezza e di abilita.

10 sfrutta fino in fondo la
grafica pirotecnica del
Commodore, con mille bonus
di tutti i fipi, nemici in
formazione multipla e uno
scenario sorprendente di
alieni grofteschi. Dal talento
inconfondibile di Doug Hare e
Bob Stevenson.

Per C64 cassetta/disco - ST
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Distribuito in Italia da: LEADER s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (Va) - Tel. 2



THE CHERNOBYL SYINDROINMIE
US Gold, Cbme64, cass. £ 12.000, disco £ 15.000, solo tastiera

lita BO miglia a nord di Kiev

in Russia fece improvvisa-

mente notizia. A causa di
una mancata manutenzione da
parte degli addetti alle operazio-
ni, il reattore nucleare di Chemo-
byl divenne pericolosamente in-
stabile, e dato che le misure d'e-
mergenza del caso non erano
state affatto adottate la situazio-
ne divenne ben presto critica,
finché il 25 di Aprile l'eccesso di
calore generato provoctd ['esplo-
sione del reattore, proiettando
un‘enorme nube radioattiva nel-
l'atmosfera terrestre. Sareste voi

D ue anni fa una piccola loca-

magine sulla con

gnativo mon

questione.

Dimenticate pure l'appariscente e lcunwanantn Im-
one — guesia colnvo
mulazione non ha niente a che fare con morte o
R contaminazione da radlazionl. Posso infatti afferma-
e === re che questo & uno del glochl piu discutiblli che lo
abbia glocato negli ultiml mesl. La magglor parte del tempo
plegato nel gloco & dedicato al control
peratura, asslcurandosi che il sistema stia funzionando normai-
mente e che reagisca al comandl se necessarlo. Non & |l gloco
pitl entusiasmante del mondo, ma ho trovato |l suo lento ritmo di
ioco ed | suol rilassant| effetti sonorl abbastanza terapeuticl,
avvero una ﬂ;ﬂdltl pausa fra Il frenetico ‘spara e fuggl’ e l'impe-
delle avventure. The Chernobyl Sy
una acquisto vitale, ma & sicuramente un'interessante ed Istrutti-
va simulazione, e come tale dovrebbe essere |'ideale soprattutto
per gli student! che hanno degll interessi verso I'argomento In

gente si-

Im-
del nucleo e della tem-

me non &

Mentre glocavo
mi sono chiesto
se ['illustrazione
sulla confezione
% sia stata scelta

dagli autori, Cosmi, o dalla US
Gold. L'immagine di un uomo
annientato da un'esplosione
nucleare sembra tanto inap-
propriata da lasclar trasparire
un tentativo di far colpo sul
potenziale acquirente, dato
che Il giloco & una stringata,
inoffensiva simulazione che
non offre nulla dal punto di vi-
sta dell'azione vera e propria.
Tuttavia, grazie al realismo del
tema affrontata, The Cherno-
brl Syndrome sli dimostra qua-
sl sempre Interessante, persi-
no educativo, come gloco, @
costituirebbe un'ottima opera
dimostrativa In un laboratorlo
di Fislca, in un museo scienti-
fico o forse nella Pro-Loco di
Montalto di Castrol Le note
esplicative e la storla di Cher-
nobyl inclusi nella confezione
sl dimostrano delle letture
davvero utill e fanno da con-
torno perfetto alla simulazio-
ne. Sfortunatamente, non sl
ud dire lo stesso del ‘manua-
@', che, sebbene ampio, risul-
ta spesso ambiguo a causa
del suo gergo da ‘addetti al
lavorl’ e della mancanza di
una sezione sugll interrutiori.
Accade cosi che non si abbia
alcuna documentazione sugli
effettl di alcunl dei comandi
disponibill, cosl sono rimasto
nel dubblo se il problema sus-
sistesse a causa della mia
ignoranza o di un eventuale
bug nel programma. Avrel
scommesso su una totale
scarsita di fascino ﬂ:.r questo
%lmu perché non offre mutan-
tl o cadaverl carbonizzatl, ma
se slete in cerca dl una nuova
aesperienza nel campo della si-
mulazione, poirebbe essere
giucwuln provare The Chemo-

yl Syndrome.

stati capaci di evitare |l giore
incidente: nucleare che il mondo
abbia mai visto? Questo & cid che
la simulazione si propone di verifi-
care.

Sebbene le teorie sull'energia
nucleare siano molto complesse,
la produzione di energia elettrica
in un reattore & abbastanza sem-
plice da capire. |l nucleo di un
reattore & composto da migliaia di
sharre di ossido di uranio nvestite
da cilindri di zirconio. Le barre di
uranio, se accostate, producono
un'enorme quantita di calore e di
radiazioni, cosl, per controllare
questa notevole produzione di
energia, viene inserita nel nucleo
una schiera di sbarre di grafite in
grado di assorbire le radiazioni. I
calore prodotto viene invece as-
sorbito da un sistema idrico di raf-
freddamento ad alta pressione
che trasferisce I'energia a delle
caldaie cgoste in un edificio adia-
cente. Queste contengono una
propria riserva d'acqua che, se ri-

scaldata, produce il vapore che
aziona le turbine collegate ai ge-
neratori, che infine generano
elettricitd. L'acqua contenuta nel-
le caldaie e nel sistema di raf-
freddamento viene quindi rimes-
sa in circolo per essere riutilizza-
ta ed il ciclo continua. ]

Per prima cosa il giocatore si
mette in collegamento col com-
puter addetto al sistema di moni-
turac?gin della centrale. Attraver-
so di esso egli viene informato su

ello che sta attualmente acca-

ndo allinterno dellimpianto, e
digitando dei comandi particolari
egli pud assumere il controllo
della meccanica del reattore e
delle sue funzioni.

Attraverso il terminale, il gioca-
tore pud richiamare fino a cinque
diversi schermi di controllo: une
schema dellimpianto; un grafico
che informa sulla quantita di bar-
re presenti nel nucleo; un dia-
gramma del nucleo stesso mo-
strante la sua temperatura e

¥ |l cuore ardente del nucleo del reattore

]
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quella del sistema di raffredda-
mento del quale viene visualizza-
to il flusso attraverso il reattore;
un pannello con vari indicatori dei
livelli di energia; un cruscotto con
segnalatori luminosi di pericolo,
un pannello con segnalatore elet-
trico dello stato delle valvole ed
altri indicatori. Al di sopra trovia-
mo i messaggi trasmessi dal
computer, che effettua dei con-
trolli sugli impianti del sistema,
informando il giocatore sulle con-
dizioni di ognuno di essi ed avvi-
sandolo in caso di pressioni o
temperature pericolose allinterno
del nucleo che potrebbero con-
durre a situazioni di emergenza.
In tal caso il computer chiede al-
l'operatore di modificare le condi-
zioni di uno o pil sistemi serven-
dosi dello schermo dei comandi
situato nella parte bassa dello
schermo.

Quando le sbarre sono scoper-
te, il reattore produce calore, e,
se i generatori sono attivi, elettri-
citd. Se la simulazione decide poi
di lasciar cadere una chiave in-

lese negli impianti e rendere di-
ettosa una parte dell'impianto,
c'é la possibilita di un eccesso di
calore o una fuga di radiazioni,
cosicché a meno di una rapida ri-
sposta risolutiva da parte del gio-
catore, la migliore alternativa
consiste nel dare inizio ad un
SCRAM (disattivazione efficace
delle funzioni dellimpianto) e ad
una evacuazione!

PRESENTAZIONE 73%
Rovinato da un manuale di istruzioni
molto frammentario, altrimenti dotato
di interessanti note a margine ed un
realistico video-terminale di controllo.
GRAFICA 67%

Schemi semplici ma efficaci,
SUONO 64%

La litania funebre iniziale preceds de-
gli ottimi rumon da sala di controllo.
APPETIBILITA' 59%

Richiede molta concentrazione, ma c'é
un forte interesse iniziale.
LONGEVITA' 46%

Mon molto in quanto ad azione awvin-
cente, e linteresse comincia a scema-
re quando non accade niente di

NUOVO.
GLOBALE 68%

Una simulazione interessante ed edifi-
cante che sfortunatamente non fara

presa su troppl videogiocaton,

17
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CORPORATION

‘Activision, Cbmé4 cass. £ 18.000 - disco £ 25000, joystick

el XXX Secolo ogni indivi-
duo deve mostrare fedelta
all'onnipotente Corpora-
zione,

Il giocatore dirige una squa-
dra mineraria spaziale robotiz-
zata nell'estrazione del raro cri-
stallo Minorziano sopra un aste-
roide che ne & molto ricco. |l
tempo a disposizione, perd, non
& molto in cluantn I'asteroide & in
rotta di collisione con una luna
sterile.

Il gioco @ composto da tre li-
velli accessibili in multicarica-
mento. La prima parte fornisce
dettagli sul gioco: archivi della
Corporazione, tipi di veicoli e

strumenti minerari, specifiche di
raffinazione e istruzioni sulla
missione. La seconda da acces-
so allo schermo operativo dell'U-
nita Mobile Robotizzata (MRU),
dal quale & possibile modificare |
parametri cﬁogmcu Affinché il
gioco inizi si ha bisogno di alme-
no tre MRU: un veicolo da rico-
gnizione per individuare i cristalli
disseminati casualmente sulla
superficie dell'asteroide ed iden-
tificare le pericolose zone di ter-
reno instabile, unitd minerarie
per la raccolta ed il confeziona-
mento dei cristalli, e veicoli da
trasporto per pnrtarlt fino alla raf-
fineria. Unitd aggiuntive come i

" Nel caricare

~ te colpito dnlga pma;nta: 4;]!:1

dal materi
nu nrdh

oration sono stato improvvisamen-
o dalla b M“%“} | gioco e

GEE BEE AIR RALLY
Activision, Cbm64 solo disco £ 29.000, joystick

AMIGA & ATARI ST £ 39.000

spirato all'epica corsa aerea
tenutasi nell’America del
1930, Gee Bee Air Rally
mette il giocatore sul sedile in-
fuocato di un aeroplano da 250

miglia orarie. Per assicurarsi la
vittoria occorre portare a termine
una serie di 16 gare,
tro un determinato
tempo.

nuna en-
imite di

L'azione si serve di un punto
di vista tridimensionale col veli-
volo posto in primo piano. Gli
strumenti della carlinga trovano
anch'essi posto sullo schermo, e
forniscono particolari sull'altitudi-
ne, sulla velocita e sul tempo a
di"spﬂsiziune. L'aerec pud essere

tato verso destra e verso si-
nistra @ possiede delle limitate

\rulur potenziata da

magglore senso dell'altezza (co

Questa & soprattutto una sorta di simulazione di

n'unica caratteristica Innuvnti-

la possibilita di volare al di sotto e al di ;i:
II avversari. Comun
sono velocl ed
parﬂcularl & l'nnlm&ilunn dello sprite ’Irmlpnln & abbastanza
sorprendente — sebbene delle nmhn avrebbero o

que, | pa | tridime
Fﬁ?ggﬁa caren ri'n-l

fferto un
invece, per fortuna,

g,
o W
l.\.. s -i S .".r-. l
. ]
e e i
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A La sua semplice struttra e la nitida realizzazione grafica
fanno di Corporation un gioco da provare

dispositivi di sparo o di mimetiz-
zazione vengono utilizzate nelle
azioni di forza contro gli avversa-
ri. Attraverso un terzo caricamen-
to si accede al gioco vero e pro-
prio. L'azione presuppone in ogni
caso la presenza di due giocatori,

ossibilita di sollevamento ed ab-
assamento, ottenibili rispettiva-
mente con un‘accelerazione o un
rallentamento. Tuttavia esso deve
essere mantenuto nei confini del
percorso di gara, altrimenti si ha
un‘accelerazione del conteggio
alla rovescia sul cronometro. Lo
scontro con gli altri aerei in gara
non & fatale — quando un aero-
lano si scontra in volo, il pilota si
ancia col paracadute giungendo
incolume a terra. E' disponibile
una quantita limitata di aeroplani,

ma come l'avversario si pud sce-
gliere anche il computer. Per
ognuno dei giocatori ci sono due
schemi principali. Il primo mostra
una cartina con reticolo dell'aste-
roide. L'equipaggiamento viene
distribuito, quando occorre, se-

ma il contatto continuo provoca il
superamento dei limiti di tempo
concessi al giocatore. A questo
punto viene offerta un'ulteriore
possibilita, ma se il giocatore é
troppo lento la gara ha termine.
Terminande una gara entro il
tempo concesso si ottiene un
Bonus proporzionale alla quanti-
ta di secondi rimasti sul crono-
metro.

Ogni volta, al concludersi del-
la quarta corsa, ci sono delle ga—
re speciali in cui il corridore

¥ Solo una delle 16 gare di Gee Bee Alr Rally

e accade

nella versione a 16 bit). Gli e ll nunﬂrl sl Hmlfgnhal del ritor-
nelli presumibiimente divertenti ed | consuetl rumorl pru:lalﬂ
dal motorl dell'aeroplano. Gl unicl aspetti che rometionc
I'azlone sono la mancanza di una generale varleta di e
I'assenza di rﬂIIlmu nella uc]wnn:n dullu scontro fra lﬁrqptani'
I'aereo fischia, si solleva mﬂlntelprﬂn una patetica ﬂiﬁnﬂm.
Tuttavia, Il gloco risulta stanza piam — persino col
seccante accesso al disco.
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uendo questo reticolo, mentre
e operazioni di scavo e recupe-
ro vengono effettuate automati-
camente. || secondo schermo
rappresenta una visuale a tre di-
mensioni ripresa da uno degli
MRU, la quale permette un'iden-
tificazione visiva dei cristalli e
dei veicoli avversan. Nel caso si
possieda un'arma, le unita av-
versarie vengono intercettate e
distrutte.

PRESENTAZIONE 86%

Schermi informativi eccellenti, cartine
con reticolo in regalo, parametri di gio-
co modificabili ed utili istruzioni.
GRAFICA 71%

Schermate fisse molto belle ed un'at-
traente struttura dello schermo di gio-
£0; scarsa varieta, tuttavia.

SUONO 68%

L'austara colonna sonora risulta ap-
propriata, ma come effetti sonori, nel
gioco vero e proprio, ¢'& ben poco.
APPETIBILITA' 61%
Leggermente confuso allinizio, ed |
semplici elementi di gioco finiscono col
rivelarsi noiosi,

LONGEVITA' 59%

Sa la quantita di azione offerta dal gio-
co vi soddisfa, la disposizione casuale
dei cristalli e la crescente difficolta me-
ritano un'attenzione ripetuta. :

GLOBALE 62%

Un concetto originale a piacevole di-
strutto dalla carenza di varieta.

vra far scoppiare dei palloncini
evitando nel contempo dei pali
telegrafici ed ottenendo cosi un
accumulo di punti.

PRESENTAZIONE 68%
Istruzioni dettagliate, intermezzi ragio-
nevolmente piacevoli, ma inopportuno
multicaricamento.

GRAFICA 65% < ol
Veloci effetti tridimensionali sclupali da

un ulilizzo vistoso del colore. Sprite
grandi e nitidamente animati.
SUONO 48%

Effatto sonoro appropriato per il moto-
ra dell'aereo ed un paio di allegri moti-
vetti. :

APPETIBILITA' 69%

La rapidita della grafica ed il desiderio
di proseguire nel gioco risultano relati-
vamente accatlivanti.

LONGEVITA' 35%

La poca varietad nel complesso e la

mancanza di un'opzione per due gio-

cgltuﬁ soffocano il fascino iniziale del
gioco. : :
GLOBALE 57%

Una veloce ad attraente simulazione
di corsa in tre dimensioni rovinata da
una scarsa longevita.

e ——r— . p
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Outlaw, Cbm64 cass. £ 18.000, disco £25.000, joystick

| mondo inferiore di Narc &

una regione ultraterrena for-

mata da caverne di cristallo e
popolata da una razza di folletti.
In questo inconsueto regno fini-
sce per caso Humgruffin, un
grosso ed affabile troll. La sua
unica opportunita di fuggire con-
siste nel capovolgere lincantesi-
mo che lo ha catapultato in quel
luogo raccogliendo il cristallo
chiave da ogni caverna, e ripo-

scopo di aiutare od ostacolare
Humgruffin nella sua missione.
Le piramidi, ad esempio, forni-
scono il modo di passare dalla
zona inferiore a quella superiore
di ogni caverna, in modo da po-
ter raccogliere oggetti altrimenti
inaccessibili. Dei cerchi di luce
vaganti consentono di passare
da un locale a quello successivo,
e dal loro interno possono uscire
dei folletti. Frutti ed oggetti Bonus

nendolo nel proprio amuleto. sono di sostentamento al troll af-

A Una grafica pittoresca ed un allegro motivetio nascondono
le frustrantl deficienze di Troll

Le caverne si dividono in due
sezioni: un paesaggio e la sua
immagine riflessa posta al di so-
pra di esso. Esse sono formate
da colonne di cristallo di altezza
differente: Humgruffin pud sca-
valcare solo le colonne alte due
unitd nella zona superiore o in
quella inferiore; qualsiasi altra
colonna piu alta o pil bassa gli
rende impossibile il passaggio.

Dei particolari casuali fanno la
loro comparsa nel paesaggio allo

famato ed aggiungono punti alla
tabella dei record.

Le uniche armi a disposizione
di Humgruffin sono dei 'buchi
magici' che nasconde nelle sue
tasche. Lanciando uno di questi
sui blocchi adiacenti si ottiene la
distruzione dei folletti, ma essi
possono fare altrettanto, cau-
sando cosl la perdita di una delle
cinque vite. |l contatto coi folletti
causa la progressiva trasforma-
zione di Humgruffin in pietra.

Le prime impres-
gioni su Troll so-
no molto positi-

G W ve: la musica e
L : Il effetti sonorl
sono entrambi molto vivacl e

si adattano perfettamente al
gloco. Gironzolare, saltare
sul funghl, raccogliere cri-
stalll e fruttl, camminare a te-
sta In giu e far fuori | folletti &
un gran divertimento... al
principio. Solo dopo alcune
partite vengono alla luce |
suol particolarl pii seccantl.
Ad esemplo, alcuni fondalli,
sebbene molto colorati, risul-
tano poco nitidi: pud capitare
cosl che diventi difficile di-
stinguere I'altezza effetliva
della colonna pli vicina, ed a
volte diventa arduo persino
capire cosa c'é sul terreno.
Humgruffin & Incapace di sal-
tare senza prendere la rin-
corsa, cosl, quando & circon-
dato da blocchi (un'aventuall-
ta cosi frequente da risultare
frustrante) esso rimane In-
trappolato fino al consumarsi
della sua energia oppure alla
sua ucclsione ad opera di un
folletto. Questi difetti non di-
struggono la glocabllita, tut-
tavia, e se state cercando
qualcosa di diverso dal soli-
to, Troll potrebbe rappresen-

tare la risposta.

Le gemme raccolte vengono
visualizzate in alto a destra sullo
schermo, e una volta colleziona-
tele tutte Humgruffin & libero di
tornare alla sua tana di troll e vi-
vere in pace.

Troll possiede alcune buone caratteristiche come la
deliziosa forma degli sprite, la splendida presenta-
zlene e l'originalitd del gloco, ma sfortunatamente
‘quesil sono pii che sopraffattl da diverse, pedanti
stramberle. Pud accadere che |l troll rimanga In-
trappolato — e nemmeno per colpa del glocatore — e nulla pud
essere fatto finché egll non muore, cosa che a voite si traduce
nella snervante attesa che uno del folletti gli lanci contro un "bu-
co'. Un'altro particolare seccante & |'eventualita, peraltro non ra-
ra, che Il troll venga a trovarsi sopra un ‘buco’ proprio all'inizio
dello schermo In cul & appena entrato, senza nessuna possiblli-
ta di evitare la morte. Anche le Istruzionl sono carentl e la co-
lonna sonora & disgustosamente allegra ed Irrita Immediatamen-
te. lo sono al cento per cento per | glochl originall, ma sfortuna-
tamente Troll possiede troppe deficienze per poter essere giudi-
cato un valldo acquisto.

PRESENTAZIONE 52%

‘0518 In regaio {iretto dissinazen
e 1 e e i | W o s
:.1: HNCHEITR T L] f','.lﬂllJ:.E:qa.IG IrEE [['-tf-ﬂ
o s = ' | el vl g
geclnonts, sistama dl controlll coniu-

50 @ rappressniazione sU 5Cenmo
Guasi indistnta

GRAFICA 72%

Sprita colorali @ placevoli & fondall ro-
vinatl da disorientant efletl inaimen-
sionel,

SUONO 74%

Possibilith di scalta fra musica ad el-
fetti sonor, entrambl molto curali-ed
allegri. Per qualcuno possoro rivelars!
SECCAEM

APPETIBILITA' 73%
Liresistibile schemia di gloco 8 A va
rieta di slement sona di immadaia al-
lrazions,

LONGEVITA" 43%

La visualizzaziona disonientants ad i
comandi a volls Impacciali contamina:
no la giocabllita ala prolondita dal
gioco,

ALOBALE 62%

Un gioco onginale @ moderalamenta
gtiragnie rovinalo da un accanio esa-
gerato sulla casualit.
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THE REVVENGE OF DOH

(ARKANOID II)

Imagine, Cbmé4 cass. £ 12.000, disco 15.000, Spectrum & Amstrad cass, £ 18.000,

Atarl ST £ 39.000, Amiga £ 49.000, joystick-mouse-tastiera

uattromila anni dopo le
guerre spaziali di Arka-
noid, Doh, la forza che

controlla le dimensioni, ha fatto
ritorno.

quella originale — |'obiettivo del
giocatore & quello di penetrare
nella nave ed annientare l'inva-
sore.

Lo Zarg & composto da 64

Minacciando l'armonia dell’'ll-

stanze formate da diversi rag-

Non voltate pagine! Ok, ci troviamo di fronte ad un
altro discendete della lunga stirpe dei clone di Brea-
kout, ma Revenge of Doh riesce a spremere, da que-
sto genere ormal paurosamente sfruttato, le ultime
gocce di linfa vitale. E' sicuramente il migliore fra
tuttl, e pud vantare un'ottima grafica, un'animazione brillante
della racchetta (basta guardarla allungarsi), un suono stupendo
ed una serle di nuovi, crudell scheml da superare. Le arm| extra
aggiungono davvero un tocco di qualita all'azione, e la possibili-
ta di avere a disposizione un certo numero di caratterlstiche dif-
ferentl tutte nelio stesso Istante rende la glocabilita Infinitamen-
te migliore. La manlera migiiore per apprezzare Il gioco & di uti-
lizzare un mouse per il movimento, poiché in questo modo sl ha
I'impressione di possedere un controllo totale sulla racchetta.
Comunque anche | controlll da tastiera e da Joystick sono buonl,
@ irasmetiono entrambi un'ottima sensazione di manovrabilita
della racchetta. A voler essere sincerl, mi sembra un pochino
stupldo raccomandarvl un altro Arkanoid — ma questo & davve-
ro quanto di meglio possiate trovare. E' incrediblimente avvin-
cente e denso di sfida, e vi fara tornare spesso sul gloco. Anche
se nella vostra collezione dovessero essercl gla un palo di glo-
chi stile Breakout, fate una prova con questo e vediamo un po se
rluscite pol a mollarlo.

niverso, essa si & tramutata in
un avversario ancora pil vendi-
cativo, celandosi poi nellenorme
vascello alieno, Zarg. Ai coman-
di della navicella spaziale Vaus

gruppamenti di mattoni colorati.
Questi vengono distrutti devian-
do un lampo di energia lontano
dal Vaus, e per il controllo di
questiultimo viene offerta al gio-

Il — una versione modificata di

catore una scelta fra mouse, jo-

¥ Revenge of Doh: la pallina... colpisce ancora

ystick e tastiera, Tuttavia, alcuni
mattoni sono indistruttibili, ed al-
tri cambiano semplicemente po-
sizione se colpiti. Blocchi pid in-
gannevoli vengono disattivati se
colpiti due volte, ma si riattivano
dopo un paio di secondi. Oltre a
cid, forme di vita aliene, spazian-
ti da innocui roteatori a pericolo-
si rimbalzatori, calano casual-
mente attraverso lo schermo con
lo scopo di ostacolare la navicel-
la o la traiettoria del lampo di
energia.

Dai mattoni colpiti possono [i-
berarsi, a volte, delle luttere alfa-
betiche raccogliendo le quali il
Vaus acquisisce delle speciali fa-
colta che possono essergli d'aiu-
to nel superare i vari livelli. Tra
queste troviamo un potere di-
sgregatore che pud dividere in
cinque unita diverse ognuno dei
lampi presenti sullo schermo: un
potere rigeneratore, che spezza
la pallina in tre componenti
ognuno dei quali dotato della ca-
ratteristica di riapparire quando
lo si perde, ed una speciale ca-
psula che pud dotare il Vaus di
speciali armi di tipo casuale.

Ogni schermo viene in genere
superato distruggendo tutti i mat-
toncini in esso presenti. Pud ac-
cadere, comungue, che sullo
schermo appaia una capsula di
teletrasporto che, se toccata,
consente al Vaus di accedere
istantaneamente al livello suc-
cessivo.

P Ve ™ Mo e e P i
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Mettete assieme
una sgargiante
rappresentazione
grafica con un
potenziamento
delle arml ed un gloco avvin-
cente ad otterrete Revenge of
Doh. Dal punto di vista grafico
& stupendo: fondali nitldl e
coloratli come quelli del gicco
da bar e sprite stupendamen-
te disegnati conferiscono al
gloco un aspetio del tutto pro-
fessionale. A paragone, Il suo-
no & povero: l'effetto pla rile-
vante consiste nel classico
‘ping’ @ In un occesionale e
per niente spettacolare moti-
vetto. Le caratteristiche ag-
gluntive sono quelle che han-
no reso tanio attraente il revi-
val del Breakout, ® questo gio-
co possiede una entusia-
smante varleta di utilissime
caratteristiche del Vaus. I
mouse diventa una necessita
per poter godere appleno di
un simlle gioco; Il controllo
attraverso Il joystick, come
accade con tuttl | giochi di
questo tipo, & tanto rigido da
risultare cruclale nel momenti
criticl. Cl sono un palo dl ca-
ratteristiche abbastanza Irrl-
tantl: la pallina a volte indulge
In un rimbalzo casuale o ge-
nera un'eccessiva quantita di
accelerazione, e alcuni degli
scheml sono davvero durl da
superare. Comungue dimenti-
cate pure queste seccature
minorl: Arkanoid era ottimo ma
questo & ancora migliore, e ve
lo raccomando vivamente.,

PRESENTAZIONE 89%

Scalta del numero di giocatori da uno
a quattro, molte possibilita di control-
lo e rappresentazione grafica bril-
lante.

GRAFICA 91%

Sfondi molto colorati @ nitidi con spri-
te molto fantasiosi e ben animati,
SUONO 55%

Un breve ma piacevole remix di moti-
vi_originali accoppiati a dei funzionali
effetti sonori,

APPETIBILITA' 92%
L'atiraente presentazione, la struttura
ben organizzata e la grafica ‘da bar’
-awincono istantaneamenta.
LONGEVITA' 87%

Alcuni schemi possono apparire
noiosi, ma i 64 livelli di difficolta assi-
clrano un sacco di azions.

GLOBALE 89%

Pi grande e pil attraente di Arka-
noid, @ fino a questo momento la va-
rianta di Breakout meglio realizata e
pill giocabile.




ON...

1T'S THE ONLY WAY
TO LIVE!

Every move
you malke,
every step you
take, they're
watching you.
Fight your way
through the
precinct — the
back alleys, the car
parks, fight your way
fthmugh the villainous
. community, the skin-
| WEREEN W % = _heads, the Beastie Boys,

' A e _ _. TENINS | ~/ the bouncers.On a hot,
- S e T steamy nightin New York

CASSETT E o (s | :;:;.- this is just the tip Df‘FhE:
] _ R e T A s o L R ! iceberg on your chilling

SPFCTRUM AMSTRAD Al o B quest to confront “MR. BIG".
7 ' /A spectacular arcade style
' brawl with many hoodlams and
hellhounds to encounter —
this is target Renegade —

: if it moves, it hurts!

SPECTRUM COMMODORE

IAAGINT SOF T WARE 6 CENTRAL STREET "MANGHESTER A 5N
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'La Hewson, negli ultimi templ, si & data alla commerciallzzazio-
ne di un tipo di software nolosamente dl alto livello, e tale tradi-
zlone viene mantenuta con Cybernoid, uno scintlilante

: ‘shoot’'em up’ della stessa specie di Exolon e Zynaps. E' veloce,

placevole e molto, molto avvincente! La miscela sottlle di fre-
netica azione distruttiva e di tortuosa geometricita provoca un
{ terribile sforzo di concentrazione e di pazienza: solo chi ha del

cirebird, CbmG4/128 cass. £ 12.000, disco £15.000; [ ivkinco. Sono stats panicelirmmests Lo e broares loo

Spectrum (annunciato) - joystick dibiimente elegante, curata e colorata senza tuttavia apparire
sgargiante o volgare. C'é una gran quantita dl astronavi, prolet-
- : - till e bombe che sfrecciano attraverso lo schermo, e spesso di-
L'incredibilmente colorato, superarmato gioco di venta arduo capire cosa stla effettivamente succedendo poiché
distruzione della Hewson la propria navicella & soffocata da una cascata di detriti e di
fuoco nemico! L'azicne distruttiva offerta dal gioco & cosl di-
vertente che ripassare attraverso gll schermi Iniziali non diven-
ta per nlente stancante; & cosi denso di sfida che vi spingera a
riglocare e rigiocare (come & successo a mel). Il mio unico pelo
nell'uovo & stato Il problema di dover procedere alla cleca lun-
go la tastiera per selezionare I'armamento extra — non osl al-
lontanare lo sguardo dallo schermo per cul diventa necessario
avere [l computer a portata di mano. La lustrata finale a questo
gla di per sé sfolgorante prodotto & data dalla magnifica colon-
na sonora. Basta dire che se dovreste comprare un solo gioco

questo mese, Cybernoid & quello da cercare..

L'impressione visiva & su-
perba: fondall riccamente
coloratl, formati da una com-
binazione dl viscida vegeta-
zlone e strutture metalliche
tali da dare una sensazione
totaimente ultraterrena. Cid
che fa davvero Impressione
& la quantitd di movimento
sullo schermo, particolar-
mente quando sl & appena
distrutta una enorme planta
verdastra che vl stava spu-
tando addosso bolle di pla-
sma; nonostante |'azione
venga rallentata, cié non In-
flulsce sul frenstico effetio.
Dal punto dl vista sonoro &
moito al di sopra della me-
dia, con una magnifica co-
lonna sonora dil contorno
aglli esplosivi effettl sonorl.
Quindi, ¢'é una sola parola
che pud definire Il gloco —
splendido! Un sacco di ar-
mament| a disposizione, ac-
cessibill senza troppa fatica
attraverso la tastiera, con la
capacita di distruggere sem-
plicemente tutto cid che ave- |
te davantl. | limitl di tempo
imposti e la caratteristica
della quantita di carico tra-
sportata non fanno che ag-
glungere del pepe alla gia in-
crediblimente veloce ed en-
tusiasmante azione di gloce.
Ognl livelio richlede una
combinazione di riflessi rapl-
di ed un'occasionale accura-
tezza dl posizionamento ‘al
pixel’ creando cosi un gloco
slegante, professionale ed ir-
resistibile. Lasclatevelo
sfuggire e avrete perso quel-
lo che finora & Il miglior
‘shoot'em up’ di quest’anno.
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Ecco un'alo successo della
Hewson! Con una combina=-
zione di distruzione colorata
ed intensa e dl schermli infl-
damente Ingannevoll, Cyber-

| noid cattura Immediatamen-

te la tua attenzione e 1l in-
chloda davanti al computer.
L'azione di gloco & raplda e
violenta, con orde dl navi pi-
rata da distruggere, un'ab-
bondante quantita dl orriblle
vegetazione allena da estir-
pare e del soffocantl sisteml|
di gallerie fra cul orlzzontar-
sl. Agglungete a tutto cié un
ristretto limite di tempo e la
particolarita di dover racco-
gliere una quantita sufficien-
te di carico per poter prose-
guire, ed avrete un gioco
davv .o frenetico ed avvin-
cente. L'armamenio extra
migliora ancora di plu I'azlo-
ne, @ dal momento che le
munizioni sono limitate sel
costretto a riflettere sul co-
me & dove utilizzarle. Tutto
clé viene condito da una se-

q rie di sprite splendidamente

realizzati, da sgargianti sce-
narl e da una magnifica co-
lonna sonora. Se state cer-
cando un vero arcade, non

polete trovare dl meglio che
Cybernoid.

PRESENTAZIONE 82%

Messuna opzione per due giocatori,
ma controlli da joystick o tastiera, tasli
ridefinibili, musica o effett sonori ed
una nitida, elegante rappresantazione
grafica.

GRAFICA 93%

Un bellissimo effetio d'ombra amcchi-
sce 'uso sfarzoso dei colon negli sce-
nar @ negli sprite, dando vita ad un
convincente 'effetto alieno'. L'anima-
ziona & di qualita uguaimenie alevata.

SUONO 83%

Gli stridenti effett sonon fanno eco al-
la lunga, aggressiva ed austera musi-
ca iniziale.

APPETIBILITA' 93%

Il ricco potenziale bellico e la graduale
difficolta fanno di ogni scharmo una
gradevola sfida.

LONGEVITA" 88%

Una marea di livelli sampre pil difficil

attraverso cui farsi sirada, il graduale

grado di frustrazione e la splendida

grafica spingono a proseguire nel
gioco.

GLDEALE 93%

Uno ‘shoot'em up' meravigliosamente
elegante @ denso di sfida che mantie-
ne intatti gl alti livelli qualitativi della
Hewson.
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Questo mese Il nostro Arlecchino indossa un vecchio cappelio di feliro e, armato di lente d'Ingrandimento, cerca di
portare alla luce | segreti della vecchia Londra insieme al famoso personaggio di Sir Arthur Conan Doyle, gia noto agli
avventurlerl di vecchia data. Par gli amanti delle nottl di terrore, invece, ha provato la nuova ricetta horror della CRL,
Wolfman, trovandola piuttosto ‘saporita’. Infine, oltre ad una succulenta Valle della Speranza, s| da inizlo alla nuova So-
luzione a Puntate, questa volta in compagnia del famigerato Conte Dracula.

wili

\\

T
e A N
adventure

SHERLOCK -
THE RIDDLE
OF THE
CROWN

JEWELS

Infocom, VARIE VERSIONI, solo disco, prezzo n.p.

¥ gioielli della corona sono stati rubati — e fra due soli
24 giorni la Regina dovra sfilare in un corteo lungo le
strade della vecchia Londral Se ella dovesse apparire
=34 in pubblico senza i suoi luccicanti ornamenti la notizia
N del furto si diffonderebbe in un attimo, e il Governo in-
Bl &1 glese diverrebbe Gggaﬂu di derisione da parte delle al-
I {,} tre nazioni. Scotland Yard ha provato di tutto ma non
=2t = W e riuscita a catturare il criminale, cosicché sembrereb-
Seesneme====""be proprio il caso di chiedere aiuto ad uno dei pil bra-
vi detective del mondo — Sherlock Holmes.
Questo tema, ormai largamente collaudato, & stato pil volte proposto
dai mass media sotto forme differenti, e gli avventurieri hanno gia a di-
sposizione almeno tre differenti giochi ispirati alla figura del famoso in-
vestigatore. Tuttavia, la Infocom ha cercato, con questo gioco, di pre-
santare I'argomento sotto un diverso punto di vista, offrendo al gioca-
tore la possibilita di interpretare il ruclo di Watson. La presenza di Hol-
mes @ necessaria quasi tutta la durata del gioco, ma alla fine &
compito del bravo dottore risolvere il caso in questione.
Mentre |la sottile nebbia giallastra si fa strada serpeggiando fra le stra-
de seiciate di Londra, sotto luce dei lumi a gas, all'alba di un sabato

alunque, la vicenda del furto dei gicielli ha Inizio...

atson giunge al numero 221b di Baker Street per far visita al suo ce-
ro vecchio amico Holmes. Nel fario entrare, la signora Hudson, padro-
na di casa, gli fa sapere che il signor Holmes & rimasto chiuso in ca-
mera durante gli ultimi tre giomi a causa di una delle sue acute crisi
depressive. Durante tutto il tempo non ha mangiato né ha lasciato la
sua camera, e lei @ molto in ansia.
ll primo problema consiste nel riuscire a liberare Holmes dal suo stato
depressivo. Questo non dovrebbe rappresentare un ostacolo insor-
montabile, e l'incontro col Primo Ministro — compreso il foglietto dei
consigli sul gioco e i cenni sulla vita di Holmes — dovrebbero consen-
tire un rapido proseguimento.
Appena usciti dall'abitazione di Holmes, il grande detective vi fa sape-
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el

confezione...

re che dietro tutta la faccenda
-:!el furto c'd lo zampino di Mo-
na?. ed é a causa della capaci-
ta del supercriminale di preve-
dere le mosse di Holmes che
uest'ultimo affida a voi il caso.
uesta tattica dovrebbe anche
sgominare il tentativo del crimi-
nale di uccidere il nostro ercico
fumatore di pipa.
Gli spostamenti da una parte al-
l'altra della citta possono essere

CRL Cé64, cass.£ n.p.

= ncora una volta
- Rod Pike ci
T U terrorizza con
oM un‘altro dei suoi
¥ successi. |l suo
i esordio nelle
BY precedenti av-
E venture — Dra-
d cula, Pilgrim e
Frankenstein — mi aveva im-
pressionato favoravolmente, ed
avevo caricato questa sua ulti-
ma realizzazione, Wolfman, con
una certa aspettativa.
Un giovane si risveglia, coperto
di sangue, con la mente affollata
dal ricordo di una notte piena di
orron. |l cadavere nudo di una
donna orribilmente trucidata vie-
ne scoperto in citta, con la gola
selvaggiamente lacerata. Le vo-
ci di un ritorno della maledizio-
ne dell'vomo-lupo si diffondono
fra la popolazione come fuoco in
un fienile. Il giovane, spaventato
@ confuso, si nfugia nell'ombra...
Wolfman & un'avventura in tre
parti. Nella pnma si deve fare i
conti con la rivelazione della
propria identita di uomo-lupo.
Occorrera lottare contro la male-
dizione, combattere il desiderio
di came umana oppure soccom-
bere allincubo per sempre. Nel-
la seconda parte si pud assume-
re il ruolo di Nardia, la ragazza

26 Zzap! Maggio88

A Come al solito la Infocom sl presenta con una ricca

effettuati a piedi o servendosi di
una carrozza. La prima soluzione
vi fara perdere un sacco di tempo
— dovrete consegnare Moriarty
alla giustizia entro le nove di lu-
nedl mattina — e la carrozza si
pud dimostrare inutile se non sa-
te di preciso dove andare.

esplorazione delle zone pid o
meno famose della cittd si dimo-
stra davvero interessante ed &
facile capire che ¢'é una certa ri-

WOLFMAN

che si innamora dell'uomo colpi-
to dalla maledizione. L'obiettivo
principale di questa sezione del

cerca dietro la creazione dell'am-
biente di gioco. Ma non & cosl
semplice come potreste pensa-
re. La Torre di ndra ¢ chiusa
— cosl come la maggior parte di
tali luoghi di interesse — e a tale
scopo viene mostrato un avvi-
50... che termina con un 'BUO-
NA GIORNATA'. Vanno ancora
di moda queste americanate?
Inoltre, accertatevi di non trovar-
vi in una carrozza piena di gente
scontrosa quando tentate di apri-
re una conversazione, o potreb-
be capitarvi di essere mal com-
ELBEQ dal cocchiere che potreb-
condurvi cosl in un luogo a
caso lontano delle miglia dalla
vostra effettiva destinazione.
Questo piccolo bug pud dimo-
strarsi davvero seccante quando
si © riusciti ad aprire una lunga
ed interessante conversazione
con qualcuno del luogo.
L'impostazione dello schermo di
gioco & di tipico stile Infocomiano
con la solita barra di informazioni
in cima e le pid che sufficient
descrizioni verbali che scorrono
dolcemente come nella pagina di
un libro. Il disco, nella versione
per Commodore 64, comprende
anche quella per il 128, sebbene
sia necessario un monitor con le
80 colonne per questultima.
L'impressione generale data da
Sherlock - The Riddle of the Cro-
wn Jewels @ di essere un prodot-
to interessante. Le locazioni, la
maggior parte delle conversazio-
ni @ | quesiti da risolvere sono

gioco consiste di sopravvivere
ad una notte passata a letto con

lui evitando di farsi sgozzare.
Nella terza parte dovrete sfuggi-
re a coloro che vi danno la cac-
cia e trovare il monastero di Fi
Shan che si dice possa offrire la

abbastanza numerosi ed acces-
sibili, tanto da rendere abba-
stanza bene |'atmosfera. Pur-
troppo, ogni tanto il programma
fa cllecca e ci si ritrova nel pre-
sente, seduti di fronte al proprio
computer. L'enigma del piccio-
ne, gli avvisi su alcuni palazzi e
la quasi inconsistente giustifica-
Zione par cui non si pud proce-
dere in alcune direzioni — 'UNA
FOLLA DI TURISTI TI RESPIN-
GE IMPEDENDOTI DI PROSE-
GUIRE® — contribuiscono tutti a
distruggere I'atmosfera cosl gra-
Ziosamente creata dalle poche
pagine di testo precedenti. Tut-
tavia, la facilita con cui ci si rie-
$C8 a muovere attraverso il gio-
co all'inizio e linteresse che cer-
ca di suscitare per spingervi a
cercare di nsolvere il caso com-
pensano dalla presenza delle
pecche minori di cui paravo pri-
ma. Ancora una volita la Infocom
ha prodotto un'avventura al di
sopra della media... anche se
non pud competere con alcu-
nedelle loro precedenti produ-

Zioni.

ATMOSFERA 78%
INTERAZIONE 79%
GRADO DI SFIDA 84%
GLOBALE 81%

cura per la vostra maledizione.
Wolfman & tipico di Rod Pike. Se
avete gia apprezzato il suo lavo-

Segue a pag. 28 ]-..
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Dracula venne commercializzato
dodici mesi fa per il Commodore
64 e lo Spectrum accompagnato
da un eccesso di pubblicita: era
il primo gioco accompagnato da
un certificato della censura. Que-
sto efficace contributo alla vendi-
ta & stato poi riutilizzato dalla
CRL con altre avventure. Sto
parlando di Frankenstein — che

in effetti si guadagnd un ‘vietato
ai minori di 18 anni' quando poi
non ne aveva effettivamente bi-
sogno dato che la grafica utilizza-
ta era di tipo statico. Fu la volta
poi di Jack the Ripper, anch'esso
‘vietato ai minori' senza alcuna
necassita, e adesso Wolfman, le
cui immagini animate non merita-
no affatto una censura per i mino-

kg o b o et

renni. Tutte queste chiare mano-
vre commerciali non tolgono pe-
rd che le quattro avventure sia-
no degli ottimi prodotti.

Procediamo quindi con l'avven-
tura: quando scendete dalla car-
rozza, pagate (pay) l'uvomo ed
egli vi lascera passare. Entrate
nella taverna (inn) e dirigetevi
verso sud dove & situato il ban-
co della reception, che dovrete
esaminare e suonare (ring) il
campanello. Quando il gestore
appare mettete la vostra firma
(sign) sul registro e poi leggete-
lo: scoprirete cosl il vostro nome
— Vi tornera utile saperio quan-
do il cocchiere ve lo chiedera al-
la fine della prima parte del gio-
co. Prendete la chiave. Andate a
nord @ poi su per raggiungere la

vostra camera, aprite (unlock) la
porta, spingetela (open) ed en-
trate. Guardandosi attorno nella
stanza si scopre una finestra
aperta che deve essere chiusa.
Esaminate il tavolo ed aprite il
cassetto, prendete il iammifero,
sfregatelo (strike) ed accendete
(light) la lampada. Adesso uscite
dalla stanza, chiudendo a chiave
(lock) la porta dietro di voi. Scen-
dete e poi dirigetevi ad est verso
il ristorante sedendovi poi al ta-
volo. Leggete il menu, non sce-
gliete niente da mangiare ma
prendete del vino. Tornate alla
vostra camera, richiudendo a
chiave la porta una volta dentro,
e andate a dormire. Dovreste
trascorrere una notte tranquilla.
Comunque, se siete cosl scalo-
gnati da risvegliarvi nel ristoran-
te di fronte ad un cane inferocito,
esaminate il tavolo, prendete
l'osso (bone) e gettatelo (throw)
al cane. Quando giunge il matti-
no, scendete al piano terra e poi
andate ad ovest. Rifiutate il pas-
saggio offerto dal primo cocchie-
re @ sedetevi sulla panchina
(bench). Attendete l'arrivo della
carrozza successiva. Quando il
cocchiere chiedera il vostro no-
me, diteglielc e vi ritroverete su-
bito sulla vostra allegra strada
verso il castello di Dracula. E fu
qui che la prima parte ebbe ter-
mine... — la seconda il mese
prossimo... sogni d'oro.

L Arlecchino
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adventure

V¥V WOLFMAN - (Segue da pag.26)

ro precedente — come me —
quest'ultimo dovrebbe piacervi
altrettanto. Per realizzarlo egli
ha utilizzato, a quanto pare, il
Graphic Adventure Creator nel
ﬁlﬂ'ﬂﬂ delle sue possibilita. Rod
a dato vita ad un gioco estre-
mamente avvincente. Dalla pri-
ma schermata piena di testo, si
viene prolettati nella dimensione
del licantropo attraverso vivide
descrizioni che creano subito |'a-
tmosfera adatta. Alcuni degli
enigmi sono leggermente oscur,
ma la trama spinge all'azione fi-
no alla fine.
Effettivamente ci sono due o tre
piccoli errori di programmazione
che potrebbero intaccare er-
mente l'atmosfera creata dalla
prosa, ma nessuno di essi & co-
si evidente da distrarre il gioca-
tore dall’atmosfera di brivido
realizzata. | tre episodi insieme
alla magnifica trama e all'avvin-
cente testo fanno di Wolfman un
ioco che nessun avventuriero
vrebbe lasciarsi sfuggire, an-
che se la grafica & un po esage-
rata.
Saranno commercializzate due
diverse versioni del gioco, una

che non richiedera alcun inter-

Nome

vento da parte della censura gra-
zie alla sua grafica statica (an-
che se impressionante), ed una
versione animata che certamen-
te sara ‘vietata ai minori di 18
anni’ a causa della censura ope-
rata sui prodotti video.

ATMOSFERA 87%
INTERAZIONE 72%
GRADO DI SFIDA 78%
GLOBALE 79%

Caro Edicolante, la prego di riservarmi
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e lotte anarchiche imper-
versano ovungue nel Giap-
pone del 17 secolo.

I malvagio SEanra di Hi-
kiji ha imprigionato il Signore di
Noriyuki, vecchio amico del co-
niglo samurai Usagi Yojimbo. I
compito del giocatore & quello di
guidare Usagi attraverso quelle
tormentate regioni fino a ritrova-
re e liberare il suo amico.

Dopo aver scelto, dalla scher-
mata iniziale, il controlio attra-
verso joystick o tastiera, & possi-
bile passare direttamente al gio-
CO oppure entrare in ‘'modo alle-
namento’.

Tale allenamento consiste
nello sferrare colpi di spada con-
tro nove covoni di frumento, do-

diché si ritorna alla schermata
niziale del gioco.

Il paesaggio scorre orizzontal-
mente, mentre cambiando dire-
zioné ad un incrocio o raggiun-
gendo un nuovo livello si provo-
ca una rapida scomparsa della
scena e l'apparizione del nuovo

scenaro,

~ Sullo schermo vengono visua-
lizzati il numero di Ryo (inizial-
mente Era]. il Ii““a?i attuale del
Karma (una sorta punteggio
e le condizioni del samurai. l
Ryo sono monete d'argento mol-
to utili al coniglio nella sua mis-
sione. Essendo un samurai,
Usagi & relativamente povero;
tuttavia, alcuni suoi nemici por-
tano addosso del denaro che
pud essere recuperato dai loro
cadaveri una volta che li avete
sconfitti. Facendo l'elemosina ai
contadini si ottiene un aumento
del livello di Karma, ma il denaro
viene utilizzato anche per otte-
nere del cibo, essenziale per il
recupero dall'i'nnafgia vitale. ||
giocatore pud anche dedicarsi al
gioco d'azzardo per tentare di
incrementare pil rapidamente le
sue finanze. Nel compiere buo-
ne azioni, ad esempio sconfig-
gendo i nemici, Usagi ottiene un
aumento di Karma. Se invece
colpisce degli innocenti, trucida

piccoli animali o uccide dei sa-
cerdoti, il Karma diminuisce.
Qualora il livello dovesse rag-
iungere lo zero, sopraffatto dsﬂ~
a vergogna egli sarebbe co-
stretto ad un'unica nobile deci-

sione: I'hara-kiri. 1l valore del
Karma viene riportato nelle vite
successive,

v Una delle terribill creature che vi aspettano in Samural Warrior

@murai Warrior non & m

tanto un innovativo adatta-
mento del genere ‘beat'em
up', ma & anche fonte dl Im-
menso divertimento. Tutti |
personaggl sono stati realiz-
zati splendidamente e, seb-
bene a volte risuitino un po-
chino vistosi, sono general-
mente di elevata qualita gra-
fica. Sono queste caratteri-
stiche che rendono cosl in-
teressante il gloco: Il me-
scolarsi di grazia e di vio-
lenza nello stesso Usagl, gl
oslill guerrieri-cinghiale e
gli enorml guardiani che si
rivelano avversarl davvero
difficill da sconfiggere. li
suono fa da complemento a
questa miscela di fascino
fumettistico e di solennita, e
un allegro motivetto orienta-
leggiante rafforza gll effetti
sonorl di base. |l ‘modo alle-
namento’ aluta a superare
Tarrugginimento’ Iniziale, e
viene presentato altrettanto
bene quanto Il resto del gio-
co. Tuttavia, & nell'elemento
‘cerimoniale’ che questo
gloco si distingue da | suol
concorrentl: solo dopo un
palo di partite tl rendl conto
che non c'é alcun bisogno
dl affrontare in combatlti-
mento tutti | personaggl, e
quanto sla molto pio Impor-
tante pensare prima di sfo-

derare la spada. Detto que-
sto, dl azione, per gli appas-
slonatli del genere 'beat'em
ur'. ce n'é pia che a suffi-
cienza. |l gioco & ricco di
particolarl ben curati: | mes-
saggl filosofici che nascon-
doneo Indispensablill indizl,
I'elemento del gloco d'azzar-
do e la possibllita di acqui-
stare |l cibo, | restl spettrali
del nemicl che sl sprigiona-
no dal loro cadaverl... Sa-
murai Warrior & curato, pitto-
resco @ degno dell'attenzio-

(ﬂ dl vol tuttl. /

Usagi pud agire in due modi,
aggressivamente o pacificamen-
te. Un piccolo riquadro sullo
schermo indica la sua condizio-
ne attuale come succedersi di
tre espressioni: normale, irato e
disperato, e in questultimo caso
Il suo livello di energia @ basso
ed egli & vicino alla morte. Un
indicatore di energia vitale for-
mato da una barra di diec unita
rivela le sue attuali condizioni fi-
siche, che vengono indebolite
dagli attacchi dei suoi nemici o
totaimente fiaccate nel precipita-
re dentro una buca. Quando la
barra di energia scende a zero,
la missione di Usagi termina
prematuramente.

Le rigide regole dell'etichelta
vengono osservate continua-
mente, cosicché il samurai tra-
scorre gran parte del suo tempo
pacificamente. Usagi pud deci-
dere di inchinarsi oppure no di

fronte a persone del suo stesso
ceto sociale, ma & obbligato a
tarlo quando incontra gente di
cato piu elevato, altnmenti il suo




A Usagl viene sopraffatto e sta per essere ucciso

A Le regole del cerimoniale vanno rigidamente osservate
in ogni istante...

(gz_:murai Warrior & la perfetta trasposizione su computer del fu-
metto di Usagi Yojimbo. La grafica conserva Intatto Il gusto del
disegni originali, e la struttura del gioco & tale da rendere lo
sviluppo dell'azione simile ad una tipica "striscia’ a fumetti di
Usagi. Sebbene lo screlling orizzontale sia ormal una cosa co-
mune, ci sono abbastanza Farliculuri ben curali e sorprese da
upln?enrl a ritornare pia volte sul gloco. L'alternativa dl rispet-
tare | rituali del samurai anziché limitarsi semplicemente aa at-
taccare chiunque si incontri, e cercare di scoprire quale sla la
strada migliore e le decisioni pii sagge, sono caratteristiche
che aggiungono fascino al gioco ed una nuova dimensione al-
I'azione. La cura dedicata alla realizzazione degli sprite & Incre-
dibile — basta osservare Usagl mentre sfodera e fa roteare la
spada, e la qualita grafica di alcuni dei grossi mostri e degli al-
tri guardiani. La stessa cura & stata dedicata agli scenarl cosi
marcatamente orlentall, e la colonna sonora aggiunge Il tocco
finale all'azione. Samurai Warrior & un gioco che tl avvince dall'i-
nizio alla fine, @ pone di fronte ad una dura sfida coloro che

\Srrannu liberare il Signore di Noriyukl. Provatelo!

comportamento viene interpreta-
to come una grande offesa nei
loro confronti.

L'osservazione di tali regole
pud provocare a volte |'appari-
zione di un me gio comuni-
cato dal personaggio di fronte al
quale ci si trova, messaggio
che viene visualizzato nella par-
te superiore dello schermo —
esso pud fornire un indizio utile
o un concetto di saggezza filo-
sofica. L'atteggiamento aggres-
sivo viene gtatn_ln]a li qunni:l}
con personaggi ostili, | qua
altri guerrieri, dnghiali ed enormi
creature. | colpi di spada sferrat

da Usagi possono essere di tre
tipi: parata, colpo laterale e col-

él;bhenn la struttura di h&s}

di Samurai Warrior sia davve-
ro molto semplice e sia gia
stata adottata in glochi co-
me Fighting Warrior, la Fire-
bird ha introdotto delle in-
novazioni tali da rendere
questo gioco uno del pit in-
teressantl che io abbia mai
visto nella categoria del
‘beat’'em up'. |l conteggio
del Karma e del Ryo, assie-
me alla ricerca del miglior
percorso da seguire ed alla
varleta dl interazione con
tutti | personaggi, dal conta-
dino al cacclatore di taglie
ed al mostri, rendono le ge-
sta dil Usagl una vera mis-
slone piuttosto che un ba-
nale susseguirsi di combat-
timenti. Affinché I'uso della
spada risultl efficace negli
scontrl & necessarlo acqui-
sire una certa familiarita, ma
Il ‘modo allenamento’ ajuta
a perfezionare I'essenziale
abllita nel valutare la porta-
ta del colpl sferratl. Lo

schermo di caricamento ele-
gantemente disegnato gia
preannuncia la qualita grafi-
ca che distingue tutto il glo-
co, essendo gli sprite-ed |
fondall realizzati ed animati
con una cura particolare, e
la colonna sonora perfetta-
mente intonata ed orienta-

B'l bl sul come investire | vostri
/ }!’ wn:nnmprntalut /

leggiante. Non abbiate dub-

po alto. La maggior parte degli
avversari pud essere Eﬂut& con
un unico, ben assestato colpo,
mentre i mostri pill grandi e le
bande richiedono forme di com-
battimento pid viclente e com-
plesse.
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Ecco quello che stavate
tuttl aspettando — una
bella raccolta di trucchi! Ci
sono tantissime pagine di
consigll, mappe, POKE e
‘cheat’ — tutto quello che
occorre per rendere la vo-
stra vita 'dl gloco’ plu facl-
le quel tanto che occorre.
Un caloroso ringraziamen-
to a tuttl coloro che hanno
contribulto. Se qualche \rn-l
stro ‘trucco’ non & stato
ancora pubblicato pazlen-
tate — potrebbe esserlo la
prossima volta.

Abblamo avuto diverse let-
tere e telefonate di lettori
sul mancato funzionamen-
to di DEFENDER OF THE
CROWN e diI MANIAC
MANSION.

Per quanto riguarda Il pri-

mo ci sono statl degli erro-|

rl di stampa, @ su questo
numero rlportiamo Ii lista-
to funzlonante. Per quanto
riguarda Il secondo gloco
la goluzlone non specifica-
va come Innaffiare la pian-
ta: basta usare la spugna
prima nelle piscina e pol
sul vaso: tutto quil.

Che altro? Ah sl, per tutti |
possessorl dl Spectrum,
MSX e computer a 16 blt:

mandate anche vol dei|

trucchi e delle POKE, se
ne avete. Nol stlamo cer-
cando di soddisfare anche
vol, come potrete notare
scorrendo questo Inserto,
per cul uno scambio di fa-
vorl sarebbe gradito, OK?
Buon divertimento, per
ora.

(Grand Slam)

Se la soluzione di questo
deludente ‘platform game’
con raccolta dl oggettl vi
appare un poco oscura, la
saguente soluzione com-
pleta dovrebbe fornirvi un
certo aiuto.

Prendete l'aspirapolvere e salite.
Mettete I'aspirapolvere nellinven-
tario, andate a sinistra, prendete
il barile di polvere da spare di
media grandezza, scendete e poi
andate a destra e selezionate
I'aspirapolvere. Salite, prendete il
ponte estensibile e andate a de-
stra. Raccogliete il manifesto po-
litico, andate a destra ed afferra-
te la guarnizione d'argento.
Adesso andate a destra, prende-
te il monociclo e continuate verso
destra.

Ora prendete I'ombrello e andate
due volte a sinistra. Selezionate
'ombrello, scendete, prendete il
flauto e selezionatelo. Andate a
destra, prendete la palla e saltate
nel pozzo. Andate due volte a si-
nistra ed afferrate il flash. Ora di-
rigetevi tre volte a destra e sele-
Zionate il ponte estensibile della
acme. Andate a destra e selezio-
nate il flauto. Andate due volte a
destra e saltate sulla sorgente.
Selezionate di nuovo il flauto e
saltate verso l'oggetto posto so-
pra la buca. Prendete il mantice
e gli speroni , calatevi lungo la
corda, andate a sinistra due volte

sinistra.
Selezionate il ponte estensibile
e andate a sinistra, su e destra
tre volte. Selezionate il mantice,
entrate nella mongolfiera e an-
date su. Tirate verso sinistra e
mettete il mantice nell'inventario.
Andate a destra, prendete le pil-
lole anti-radiazioni, selezionate
I'ombrello e fluttuate due volte
verso il basso. Andate a destra
e prendete il barile grande di
Eg ere da sparo, selezionate il
rile medio entrate nel canno-
ne, selezionate I'ombrello, flut-
tuate verso il basso e poi andate
a sinistra.
Ora osservate la nota NELLA
STANZA DELLA FORMULA al-
la fine di questa soluzione.
Andate a destra due volte e
prendete il barile di birra. Conti-
nuate verso destra per altri due
schermi e prendete |l cristallo di
energia. Giratevi e andate a sini-
stra e poi giu sull'ascensore.
Continuate’ verso sinistra e cer-
cate di saltare a sinistra sul pon-
te. Andate di nuovo a destra due
volte e prendete la batteria. An-
date a sinistra una volta ancora
e saltate sul trampolino. Prende-
te l'interruttore e andate a sini-
stra, selezionate I'ombrello e an-
date gil e poi a sinistra. Prende-
te la stampella, andate a sini-
stra, scegliete il cristallo di ener-
ia @ mettetelo sulla lamiera.
altate nel teletrasporto, sele-
zionate le pillole, andate a sini-
stra & prendete la pila. Selezio-
nate le pillole e andate due volte
a destra. Ora selezionate l'inter-
ruttore, saltate su verso il pan-
nello degli interruttori @ poi an-
date a destra.
Aspettate che il nastro vi tra-
sporti sull'altro lato e procedete
verso destra per tre schermi.
Prendete il bottone e andate a

e selezionate il flauto. Andate a

sinistra due volte. Saltate verso

linterruttore, andate a sinistra,
aspettate che il nastro vi porti
sull'altro lato, andate due volte
a sinistra, selezionate le pillole,
saltate nel teletrasporto e anda-
te a sinistra. Viaggiate verso il
basso sull’'ascensore per tre
schermi e selezionate la guarni-
zione d'argento. Camminate
dentro l'incudine e andate a de-
stra (in fondo allo schermo) e
continuate a destra.
Prendete la tazza di te, andate
due volte a sinistra e poi a de-
stra aftraverso |'uscita superiore.
Andate su e a destra e selezio-
nate la croce d'argento. Conti-
nuate verso destra e selezionate
la formula. Continuate verso de-
stra e date al professore | se-
guanti ?I%EI‘EW ELL'ORDINE
IPOR O: la formula, la
stampella, la batteria, la pila ato-
mica, il bottone, la tazza di te.
Hurrah, hurrah, hurrah. Avete
completato il gioco. Non é stato
DAVVERO entusiasmante?

NELLA STANZA DELLA
FORMULA

Nella stanza della formula, ogni
permnaﬂgm possiede un modo
diverso di ricevere la formula

Fortl
palla
nistra
Big John Calne: selezionate gli
s ni @ andate a sinistra

err Krusche: selezionate il
barile di birra e andate a sinistra
Wu Pong: selezionate il flash e
andate a sinistra ] _
Henry Beaucop: selezionante il
monociclo e andate a sinistra

ue-Smith: selezionate la
a cricket e andate a si-

STAR WARS

(Domark)

Ecco Il buon vecchlo Galv da Bolton con una POKE di Invinclbili-
14 da utilizzare nella prima delle tre conversionl deil'arcade Star
Wars. Non so vol, ma io sto aspettando con ansia L'impero Colpi-
sce Ancora — spero solo che la Domark lo realizzi nel migliore
del modi! Comunque, basta con le chiacchilere, digitate sempli-

che appariranno sullo schermo.

® 5PRINT 6

cemente |l listato che segue, date RUN e seguire le Istruzionl |

FIRETRAIP
(Activision)
Ecco a vol un palo di 'cose’
infinite fornite da lan di He-
ywood (Lancashire). Caricate
il gloco e resettate Il compu-
ter, pol digitate POKE
7049,165 (RETURN) per vite i-
limitate. Oppure se preferite
digitate POKE 11497,165 (RE-
TURN) per tempo lllimitato.
Una volta che avete 'pokato’,
date un SYS 4096 (RETURN) e

avrete davanti un gloco dav-
vero comodo da glocare.

MASTERS OF

(US Gold)

Semplicemente carlcate In
memoria la schifezza, resetta-
te Il computer e digitate: PO-
KE  6266,234:POKE
6267,234:POKE 6228,234:SYS
23581 ﬁHETUHH} per un nu-
mero lllimitato di Adam. Saluti
& Rebb di Delta ‘87 per questo

pettegolezzo.
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SUNBURST (Rack-It)

Ecco un listato per un ‘budget game’, naturaimente dal solito famigersto Kip-

perman. Digitate il programma & fatelo partire: Il gloco verrh caricato con una
riserva llimitata di astronavl. ’

i
318

i 13-.15!21‘2&:.
'q'lﬁ B Enl 32’ Eﬂ1
o) 8,15,2,5, 15 NEXT '@
Y Emmazégu‘h T 376: READ A:POKE '“"?;'" 10
[ ssaihat BOKE 53281,0:8YS 32 |

150, 76, 205, 4,1, 2,

@ .

SABRE WULF (Firebird)

Questo mi riporta al bel templ andati — lo glocavo annl fa sullo Spectrum! Se
possedets una copla della versione per Commodors 64, tiratela fuor dail'ar-
madio e rispolveratela, pol caricatela pure (scommetto che non lo glocavate
da secoll). Quando i caricamento & terminato, resetiate || computer, date PO-
KE 45219,173:SYS 3328 (RETURN) @ vl saranno sssegnatl infiniti ominl. E
adesso mettetevi pure alla ricerca del frammentl di quel famoso amuleto.

211G ZAG (Mirrorsoft)

Questo gloco & un pé rognoso, quindl N listato per vite infinite Inviatoc] da Gav
torna davvero utile. Battete il programma, fatelo partire & premete il solito
PLAY sul registratore (con la cassetta dentro, perdl)

69, 49, 14
» 160, 2, og 18
' < @0, 169, 98 1
&, 141, 207, 1,76 i
L. + 185, 141 172, 51, 76

DRILLER (Incentive)

E adesso, grazle a quella volpe del Kipperman, potete
gironzolare per Mitral senza timore dl perdere una sola
oncla dl energla. Per far andarele cose nel verso
glusto, digitate attentamente Il listato e date Il RUN per
ottenere scudl ed energia lllimitata. _ <

HUNTER'S MOON (Thalamus)
lan di Heywood, in Lancashire, & Rebb del Defta ‘87 hanno un palo di POKE per
quesio splendido gioco, Per prima cosa caricate Il gloco ¢ pol resettate il com-
puter in modo da poter digitare cld che segue...

POKE 2048,173:POKE 2049, 78:POKE 2050,12 (RETURN)
SYS 2064:YS 3436:POKE 3150,(1-3) (REFURN) Per ascoltare | tre motivi

Oppure 38 vl interessano delle vite Infinite, basta dighare...
POKE 8156,234:POKE 8156,234:5YS 6412 (RETURN)
E avrets & disposizione una riserva inesauribile di astronavi,




e

RENEGADE {(imagine)

Se venite puntuaiments maimenatl prima di poter ragglungere la
vosira ragazza, provate a far tesoro del consigll inviaticl dall'e-
sperto dl Renegade David Pocock di South nel Surrey.
Egll vi fornira tutte le informazionl di cul avete bisogno per com-
pletare tuttl e cinque | livelll.

LIVELLO 1

Questo livello non & molto difficile e pud essere completato spostan-
dosi sulla sinistra della stazione della metropolitana fino a trovarvi
presso un muro. Restando vicino ad esso, e lasciando avvicinare i
teppisti potrete abbatterli uno ad uno. Il capo al termine del livello
pué essere faciimente battuto usando due calci alti in rapida succes-
sione, oppure prendendolo semplicemente a pugni (il che richiede
molto tempo in pil rispetto all'altro sistema).

LIVELLO 2

All'inizio di questo livello le motociclette armivano rombando da en-
trambi i lati dello schermo. Il modo migliore per fronteggiarie & l'uso
di un calcio alto dato al momento giusto. Non ¢'é bisogno di nes-
sun'altra mossa, poiché si trasformerebbe soltanto in un capitombo-
lo. Adesso spostatevi direttamente sulla destra del molo dove trove-
rete un muroe come nel primo livello. Usando la stessa tecnica farete
avvicinare i cattivi e potrete batterli facilmente. Il capo in fondo a que-
sto livello non pud essere preso a pugni, quindi usate una serie di
calci alti ricordandovi di non incasinarvi, altrimenti il suo calcio vi stor-
dird per un tempo troppo lungo.

LIVELLO 3

Spostatevi subito sulla destra di questa fosca scena di quartiere fino
ad incontrare un muro. Come al solito aspettate che vi vengano ad-
dosso e riempiteli di botte, Ricordatevi che il tempo passa in fretta in
questo livello, quindi sbarazzatevi al pil presto dei teppisti, soprattut-
to le donne di colore per le quali ¢'é bisogno di tre colpi. E' la volta
adesso di Big Bertha, uno dei capi pil pericolosi. Allontanatevi da es-
sa facendo in modo che vi insegua, ed assestatele un calcio a volo
ben calcolato per sistemarla. Fatelo diverse volte. Il calcio alle spalle
non @ efficace come quello volante, ma utilizzate pure questo siste-
ma se vi rende difficile calcolare il salto.

LIVELLO 4 _
Questo & un livello molto complicato perché ci sono degli skinhead
armati di coltello, i quali hanno bisogno di sferrare un colpo solo per

uccidervi. Il metodo migliore per liberarsene & di continuare a muo-
versi intomo all'area di gioco, e quando lo spazio fra voi ed uno qual-
siasi di essi & sufficiente sferrate un ben calcolato calcio alto che li
fara crollare, dopodiché saltategli subito addosso e colpiteli al viso.
Ce ne sono sette o otto, ma attaccano solo in gruppi di tre alla voita.
Alla fine di questo livello non c'é nessun capo e passerete subito al-
I'edificio finale.

LIVELLO § :

Il livello inizia col boss finale che vi spara addosso, ma insieme a lui
ci sono anche quattro dei skinhead del livello quattro (sebbene ap-
paiano uno alla volta). Il boss fa fuoco quando vi trovate sulla sua
traiettoria di tiro, quindi cercate di restare in movimento, e quando
sorge l'occasione usate un calcio alto contro gli skinhead, poi butta-
tevici sopra e spaccategli la faccia. Continuate cosl finché non avrete
ucciso tutti. Muovetevi verso il boss in , predentelo a pugni
e restate sopra il suo corpo in modo da sferrargli i pugni ogni volta
che cerca di alzarsi. Ricordatevi i sbarazzarvi subito degli skinhead,
perché avrete bisogno di molto tempo per far fuori il capo.

COME Si BATTONO | TEPPISTI

Se sono disarmati colpiteli con un pugno in faccia per cinque volte, il
che li stordira per alcuni secondi. Spostatevi rapidamente sopra di
loro @ premete il tasto dei pugni per finirli. 3
Quando sono armati ¢'é bisogno soltanto di due pugni per metterli al
tappeto prima di potergli saltare addosso per finirli.

Servitevi della stazione di tana per esercitarvi coi calci alti
dato che questi vi saranno indispensabili nei livelli tre, quattro e

cinque.

Ricordatevi che gli skinhead non possono essere presi a pugni.

Il boss pil robusto al livello cinque & quello pit difficile da evitare,
quindi non provatevi a colpirlo in modo diretto altrimenti potreste ri-
metterci la pelle. :

Jmportata o esclusive per |'lbaba da;

[AGO divisione SOFT MAIL,

Yia Napoleona, 16 - 22100 (omo - Telefono (a31) 30,0174
MAKUALE N ITALANO
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DEFENDER OF THE CROWN IROCKFORD (MAD)
Ecco finaimente una versione perfetiamente funzionante di que-| | |[Ecco un mucchietto di POKE per questo clone di Boulder Dash.
sto listato .ﬂv;nm-nt- I:Itlll-! E:lnl:n v:l pmml:l:iﬂ Iniziare i glnuﬂ‘; Caricate come al solito Il gloco, resettate |l computer e digitate
con un ¢ numero dl uvominl gla arruolatli nel vostro eserc una qualsiasl di queste righe di programma...
— bastera sostituire | punti interrogativi con un numero tra 0 &
255. Non esagerate, comunque, perché cercare di spostarsi con | | |POKE 58199,165 (RETURN)
trur"zr.l u:ﬂq:knl Mr.ltls “E:E:n?l potrebbe far impallare Il gioco. Tante | || POKE 61881,165 (RETURN) per vite infinite
g a e
POKE 61875,76 (RETURN)
POKE 61876,187 (RETURN)
sOKE. 1® POKE 61877,241 (RETURN)
. DE:T__FT+E:
'l o1 FDH A= 4006 TO 4203:REA '.: Per una Invulnerabllita totale (quando Rockford viene colpito da
| o! ABN i g+B:C=C+1IF un masso o da un mostro vi bastera muovervi semplicemente ed
- HEAD B-POKE 51788+C, @ il gloco continua — utile per prendere scorclatole attraverso |
l\ "'%dﬂ THEN 2 0 5<3900 THEN SYS 1@ murl. A proposito, state attentl a non far esplodere ['uscita, altri-
3IFT= 12DBEAHDS?3133P~N '@ mentl non potrete piu lasclare lo schermo)
I i
e, @
‘nglm “DATA EHH?H 76,0, 80,33 42 169, 1‘ ® POKE 63890,165 (RETURN) Per tempo Illimitato
| 40 DATA 169 15.;;‘ 66, 65, 169 i, POKE 64017,169 (RETURN)
116,141,177 6 53, 104,160,36,141,64,190, 755 (@ POKE 64018,0 (RETURN) E In questo modo vi bastera raccogliere
@' 20 DATAZZ, 1;53 '8, 193 o ‘e un solo oggetto per completare il livello
lna 141,65, 184, 001,1,208,10,10%. 155 19 |
IEEDA-TP‘.‘EE 73 ‘H?'g 12";]55 p; < 'n' Quando vi sarete divertitl a digitare le POKE sopra elencate, digi-
®! 460, 16,72, 169, 9, 1?4'20[)'95'15'913,1?3.1 ‘le tate un SYS 52992 per far ripartire I'azione con le modifiche adot-
®\ 40 DATA 165, 173,145, 17% b tate. A proposito, se vi va di rlascoltare l'orriblle colonna sonora
o' 0 32,186, 255, 160, ;SIEE1EE ; 200, 32, 213, 255, ". a diverse velocita, resettate di nuovo Il gloco e digitate...
| S icsly 55, 169, Y e 1
@1 50 DATA 189. 255 L .17, 157 G 10 SYS 49152:FOR L=0 TO 5:NEXT:GOTO 10
Y 120.152.255-154{31 17,157 131,1,202,208: 10
| GODATAY. 1,189,150 50 CATE Per suonare.Camblando il 5 potrete alterare Il tempo. He he he!
e mimég oo 141,53,8,169,202, 141,555 T L0
' 100 DA s ' i
\ g0, 141,53, 8 '@
o' 46,8 1E9.ﬁg 9. 141,548 169 o
o 13{:-DHT"~"‘“ o i O
| ®) 440 DATA?R M;?!?EQ @
®! 150 DATA 141, 18 0 o TS 'e o

CA
.'l EEDATP"}HEM 9.1
76,80,
o' 170 DATA 141, 18,2

AL

Urp \
IIF"T:“IS.--',Q,.-1‘-,, En‘iugnﬂﬁe
|

SIDENX/ALK (Infogrames)
Se avete quaiche problema a raccogliere | pezzi della motoci-

cletla e a procurarvl un palo di biglietti per il Live Aid, seguite
questl| consigll e andrete lontano...

1 Trovate I'hippy, chiedetegli dove trovare dei biglietti

2 Andate al negozio di dischi (quello con due arcate) e chiedete tre
biglietti

3 Trovate Whacka, chiedetegli dei soldi (fiver)

4 Trovate Snake, ditegli The man with the flail sent me’

STERLIPIO cLun

Ipercentro di
Megasoftware

SOFT-JOKEY LANDO

16
5 Andate al negozio di dischi, dite "You really haven't any more ti- COMMODORE| 64
ckets?'
6 Trovate Ihippy, dite ‘What do you know about a stolen bike?" k 128 .
7 Andate a casa di Germaine, fate la stessa domanda EQE%E E AMIGA |
lﬁnﬂhdhgqunsmmdh,pmndahimntnfa _ :
":Eﬂthh tutti i membri della banda per raccogliere | pezzi della MSX SPECTRUM OLIVETTI PRODEST
10 Trovate |la ragazza punk e chiedetele 'What do you have for
sale? R : g STERLINO NEWS
11 Camminando lungo i vicoli, raccogliete altri pezzi g o SERVIZI ,
12 Ogni volta che battete un membro dalla banda, andate al bar a O NOVITA
bere qualcosa Eﬁm VENDITA PER CORRISPONDENZA
13 Una volta che avrete tutti | pezzi della moto e due biglietti per il \
concerto della Band Aid, andate nella cabina telefonica e dite .alla \ Per informazioni Tel 051-302896
vostra ragazza che la raggiungerete il pit presto possibile 4 N
ASTLVISION Sui

b T
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STRIP POKER

Gianluca Troncone di Trino Vercellese ha scoperto (& pro-
prio il caso di dirlo!) un metodo per convincere le ragaz-
ze a spogliarsi subito (peccato funzioni solo sul compu-
ter!). Basta bloccare il gioco con il tasto RUN/STOP e da-
re ogni volta una delle seguenti SYS:

SYS 52845 - SYS 52960 - SYS 53084

Non esagerate!

THRUST (Firebird)

Per poter riascoltare la musica del gioco ad una velocita
qualsiasi basta caricarlo, resettare il computer e digitare
queste poche righe di programma...

10 SYS 8225
20 FOR L=0 TO 7:NEXT L
30 GOTO 10

Cambiando il valore 7 nella linea 20 si varia la velocita —
tenendo presente che 1 & la pil veloce.

COSMIC CAUSEWAY
(Gremlin Graphics)

Un piccolo listato anche per questo gioco della Gremlin:
tutto cio che dovete fare & digitarlo, dare RUN e far parti-
re il registratore col PLAY. Non potrebbe essere piu sem-
plice, no?

RYGAR (US Gold)

Un certo Fred Flintstone del Delta Force ha una rapi-
da POKE per questa pessima conversione della US
Gold. Caricate il gioco e resettate il computer, in
modo da poter digitare POKE 9551,165 (RETURN)
per vite infinite, e POKE 4050,77 (RETURN) piu PO-
KE 4055,77 (RETURN) per fermare il cronometro.
Quando avrete finito di sgranchirvi le dita, date un
SYS 2325 (RETURN) per far ripartire I'azione.

BUBBLEBOBBLE (Firebird)

Questa volta un trucco infernale comunicatoci dal
gla noto Gianluca Troncone (che come potete vede-
re non passa il suo tempo solo con le ragazze di
Strip Poker): aspettare 5 secondi dopo il passaggio
ad un nuovo schema (cioé lasciate perdere per il
momento qualsiasi succulento bonus che vedete
nei paraggi), e vedrete apparire la magica pozione.
Provare per credere!

COMPUTERS &8 GAMES

TURBO POKE PER LO SPECTRUM

Ecco una serie di velocissime POKE in ordine alfabetico
per il piccolo genietto nero della Sinclair, da inserire ma-
gari con la fantastica MULTIFACE ONE della Romantic
Robot...

ARKANOID: POKE 33702,0

BOUNDER: POKE 36610,0

CAULDRON 2: POKE 52133,0

DRILLER: POKE 48246,0 (energia)
POKE49425,0:49022,0 (scudi)

ENDURO RACER: POKE43542,0:43643,0 (tempo)
FIRETRAP: 46509,195 (vite)

POKE 47629,0 (tempo)

POKE 45654,195:45655,122 (invulnerabilita)
GHOSTS'N'GOBLIN: POKE 33352,201 (vite)
POKE 33422,201 (velocita extra)

HYDROFOOL: POKE 25883/25887/25891/25900/25906,0 (in-| |
vulnerabilita)

JAILBREAK: POKE 50651,0
KRAKOUT: POKE 46565,0

LEGEND OF KAGE: POKE 30609,200
MAG MAX: POKE 58472,12

... per questo mese ci fermiamo alla ‘M’, altrimenti risc ' a-
te di fare indigestione!

w’“

ce "r':;q ere

i :::

-

1° Commodore Point

JIN ATARE compatiBiLE IBM

LA PIU' VASTA GAMMA DI

PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE
VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA

— ASSISTENZA E RIPARAZIONI —

C.so FRANCIA 333/4 (Palazzo degli oblo)
Tel. 773.01.84 - TORINO




SPECIALE MSX
Ecco una serle di POKE per | nostri amicl dello standard
pll discusso del mondo, che continuano a scrivere e te-
lefonare per rivendicare | loro diritti ed un loro spazio nel
TOP SECRET.

PAC MAN: POKE &H9658,0

HYPER RALLY: POKE &H97AC,0 - POKE&H97AD,0 - PO-
KE &H97AE,0

ARKANOID: POKE 52240,0

BOULDER DASH I: &H86FF, N° VITE

CHILLER: POKE 39686,201

FROGGER: POKE &H93EC, N° VITE

KNIGHT MARE: POKE &H91C9,0 (primo blocco) - POKE
&H91CA,0 (idem)

Terminlamo con un consiglio: nelle POKE dove Il numero
di vite & facoltativo, cercate di non usare valori superlorl
a 100.

MACH (Starvision)

L'altro glorno Steve J. era al telefono e parlando con
quelll della Starvision ha saputo che In MACH c¢'é un
‘cheat mode’. Caricate semplicemente Il programma,
glocatelo e cercate dl ottenere un record, dopodiché
digitate STARVISION 1Q come nome per la tabella
del record. Alla partita successiva otterrete
automaticamente una grande, larga, Invincibile
mega-tosta astronave. Cosl va Il mondo...
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YOGI BEAR

Le avventure dell’'orso YOUI
alla ricerca di BOO-BOO
attraverso lo stupendo,

ma pericoloso parco

di Yellystone.

COMMODORE 64 TAPE
L. 12.000




ANDY CAPP (Mirrorsoft)

Mick Mills e Al ¢l hanno detto ‘digitatevi Il listato tanto

ciare, pol dlgltata la
stro nastro di Andy

con una quantita lllimitata

arola di tre lettere RUN. Riavvo
PP @ Jarurnat- play. Il gloco sara caricato
| moneta (a chi non farebbe place-

re...), bacl illimitati, @ non sarete mal pii un alcolizzato!’

Bene, ecco una serle dl utlli
Informazionl per tutti | fans di
Andy Capp:

LUNEDI'

Andate dal giomalaio. Comprate
il Daily Mirror e il Racing News.
Andate sul luogo di lavoro di
Flo, aspettate che esca e poi
datele un bacio. Utilizzate il Dail-
y Mirror e potrete avere la tesse-
ra di beneficienza. Andate al
DHSS. Chiedete quali lavori
possono offrirvi. Scegliete Lavo-
ro Pesante. La ragazza vi chie-
dera che tipo di impiego preferi-
te. Dite che volete lavorare in
una fabbrica. Non parlate di la-
voro in banca perché non ci so-
no banche. Ora andate in fabbri-
ca. Portate il cursore sullicona
per parlare e premete fire. L'uo-
mo vi chiedera cosa sapete fare.
Dite ‘computing’. Egli vi chiedera
che tipo di computer sapete uti-
lizzare. Dite 'Commodore’, ed
egli vi dira, 'Avete mai avuto

esperienze nel campo’. Dite
‘No'. Accettate il lavoro, portate
il cursore sullicona del portafo-
EH' premete fuoco e dite ‘Can |
ave a sub’. Ora andate dal
giornalaio e dite ‘Lend me some
munag'. Egli dira 'Per farne co-
sa'. Hispondete 'It's for Flo's
housekeeping'. Ora recatevi alla
Stazione di Polizia e prendete la
chiave,
MARTEDI
Andate al DHSS e portate il cur-

sore sullicona del portafogli, poi
firmate. Lasciate il DHSS, poi fa-
tevi arrestare.
MERCOLEDI'

Andate all'ufficio scommaesse,
Esamina il Racing News e
scommettete sul cavallo 'A
Trap’. A questo punto dovreste
avere il Rent Book. Non fatelo in
altri giorni che non siano di mer-
coledi. Andate alla Town hall,
pagate |'affitto e fatevi arrestare.
GIOVED!'

Fatevi arrestare di nuovo.

comin-
ete Il vo-

VENERDI'

Rifatevi arrestare.

SABATO :

Andate a casa di Chalkie e poi
nel suo giardino ed aspettate fi-
no alle 12:00pm. Andate a de-
stra @ dovreste trovare una rosa
rossa. Trovate la vostra ragaz-

za, datele un bacio per fermarla
ed usate la rosa. Fatevi arre-
stare.

DOMENICA

Aspettate fino alle 12:00pm. Tro-
vate la vostra ragazza, chiedete-
le dov'é il ‘giro’. Lei dira che I'ha
lasciato con la barista. Andate al
pub(quello pid vicino alla vostra
abitazinnei e dite 'Have you
seen m iro'. Ora dovreste
avere il Giro. Trovate Flo, datele
un bacio ed usate il Giro.

A proposito, Andy viene arresta-
to solo quando fa a pugni e be-
ve birra fuori dal pub.

ORARI D'APERTURA
Giornalaio: 7:00am
Pub:10:00am—1.00pm,
6:00pm—10:00pm
Bookmakers(scommesse):

Elzl-iosl%gn'&:ﬂﬂam

Fabbrica: 9:00am
Town Hall: 9:00am

CARA. AMIGA
TI SCRIVO......

Luca Mazzanti da Milano cl
ha fornito due splendidi
trucchl per Commodors
Amiga, che passlamo vo-
lentleri a tuttl | felicl pos-
sessorl di tale macchina:

INTO THE EAGLES NEST:
Premendo CTRL all'inizio
del gloco sl pud camblare
Il livello di difficolta e Il
castello, ed inoltre sliml-
nare sonoro ed | mes-

KARATE KID ii: Premendo
Il tasto funzione F10 sl ot-
| tengono vite @ pestaggl
infiniti.
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Slamo splacentl per la stampa
della minuscola mappa del
numero scorso: non era affat-
to In programma. Comunque
rleccola, “pl bella e pii glo-
conda che pria’... BRAVO! —
GRAZIE!

Ve la offriamo in formato leg-
giblle @ completa dl trucchi.
Un avviso: per una misteriosa
ragione nessuno rlesce a rag-
glungere Il Settore 18. E dav-
vero impossiblile, o sl tratia di
un errore di programmazione
da parte della Incentive? Se
qualcuno rlesce a scopririo ce
lo faccla sapere.

Ametista

Accesso a: Lapislazuli, Niccoli-
te, Topazio, Ossidiana, Magazzi-
ni S1

Note: | Magazzini S1 possono
essere colpiti dall'esterno. An-
che il pozzo che divide questa
piattaforma pud essere colpito. |l
punto di perforazione & contras-
segnato con una X. Gli interrut-
tori a forma di cubo consentiran-
no di far sparire la sezione nel
muro a nord una volta colpiti,
permettendo l'accesso all'Ossi-
diana. |l teletrasporto (verso il
Rubino) & attivato nel comples-
s0 K1 - per essere teletrasporta-
ti infilatevi semplicemente nella

| By
ol
1 ® U
I @ .
V' /N N\

TIPS

DRILLER (Incentive)

Topazlo
Accesso a: Ametista, Berillio,
complesso K2

Note: Entrando da Ametista,
passerete davanti ad un laser.
Questo non pud essere distrutto
ma se lo colpite provocherete
una sua rotazione di 90°, che vi
permettera di sfuggire alla sua
traiettoria di fuoco. Per penetra-
re nel complesso K2 con la son-
da, spostatevi direttamente so-
pra la piastra posta sotto la por-
ta, poi giratevi in modo da poter
vedere | due interruttori. Colpite
I'interruttore di sinistra per salire.
Per scendere colpite quello di
destra. ATTENTI A NON CADE-
RE OLTRE | BORDI!

Berlllio

Accesso a: Topazio, Quarzo,
Acquamarina, Basalto, comples-
so K3

Note: L'enorme laser che difen-
de l'entrata del K3 pud essere
disattivato colpendo le tre linee
di energia che si possono notare
sulla mappa. |l teletrasporto
(verso Smeraldo) viene attivato
nel complesso K1.

Per aprire le uscite nelle pareti
che conducono a Basalto ed
Acquamarina, penetrate nel
complesso K3 e colpite i simboli
sulle pareti. Sparando ai tre
quadrati si aprira Acquamarina,
sparando ai tre triangoli si aprira
invece Basalto; si pud aprire so-

lo uno dei due per volta.

Acquamarina
Accesso a: Berillio, Rubino, Ke-
tar, Hangar H1

Note: |l velivolo di ricognizione
di Ketar si trova nell'hangar po-
sto sulla destra (I'unico accessi-
bile), che si pud aprire sparando
alla porta. Se non siete nel vo-
stro velivolo, dovete seguire at- |
tentamente le frecce quando en-
trate in Rubino oppure vi schian-
terete sulla superficie di Mitral,
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Rubino
Accesso a: Acquamarina, Opa-
le, Malachite, Ocra

Note: Il blocco a forma di dia-
mante che fluttua al centro & un
laser che rispondera al fuoco se
cercherete di colpirlo. Per poter
perforare dovrete essere esatta-
mente al centro della pista. Il te-
letrasporto (verso Ametista) vie-
ne attivato nel complesso K1.

v

CELLEEEEEER-CLIEELEIEEE

|--------*

v

* Malachite

Accesso a: Rubino, Smeraldo,

Complesso K4

Note: Avete bisogno del velivolo
per poter entrare in K4 attraver-
so il foro presente sul fondo.
Colpite entrambi gli occhi de Cu-
stode del Cancello per disatti-
varlo, ma attenzione — se colpi-
te il suo naso esso rispondera al
fuoco. Le sue zanne e tutti gli al-
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tri blocchi possono essere colpiti
per incrementare il punteggio.

Smeraldo

Accesso a: Malachite, Alaba-
stro, Lapislazuli, Grafite

Note: Per rivelare il punto di
perforazione, colpite il cristallo e
sorvolate il blocco posto al di
sotto (che cosi sparird). | laser a
est @ ad ovest sparano alla cie-
ca, ma sono indistruttibili. Col-
pendo il cristallo posto in mezzo
al locale fara aumentare la vo-
stra energia ed il vostro scudo di
forza cinque volte prima di
scomparire. |l teletrasporto (per
Berillio) viene attivato nel com-
plesso K1.

Lapisiazuli
Accesso a: Smeraldo, Ametista

Note: Colpendo linterruttore si
provochera la rimozione di en-
trambe le barriere che bloccano
il passaggio e |'apertura della
porta verso Smeraldo. Colpite di
nuovo linterruttore dopo aver ol-
trepassato la barriera. Potrete
guardare al di |a della barriera
ma non potrete scavalcarla. Le
piramidi non contengono ener-
gia: la loro unica funzione &
quella di incrementare il vostro
punteggio quando le colpite e di
mettersi sulla vostra strada.

Niccolite
Accesso a: Ametista

Note: Se finite su una mina sa-
rete annientati. Colpire l'interrut-
tore & indispensabile.

Quarzo
Accesso a; Berillio

Note: Il laser & indistruttibile; per
impedire che vi colpisca, dovete
colpire il cavo che lo tiene so-
speso al blocco superiore. Il
punto di perforazione & marcato
con una X. Colpite l'interruttore
della parete per accedere a Dia-
mante.

Opale

Accesso a: Diamante, Rubino

Note: Sparando al pavimento in
questo settore i vostri scudi di
forza verranno portati al massi-
mo. Quando avrete colpito gli in-
terruttori di Niccolite, Alabastro e
Quarzo, quello di questo settore
e la parete cederanno, permet-
tendovi 'accesso a Diamante. I
significato dei numeri ci & ignoto
(che siano le coordinate di per-
forazione?).

Alabastro
Accesso a: Smeraldo

Note: Colpite I'acqua cinque
volte e |la vedrete prosciugarsi.
Quando penetrerete nella buca,
assicuratevi di andare sotto le
scale — & troppo profonda per
permettersi di cadere. Colpite
linterrutiore sulla parete per ac-
cedere a Diamante,

Diamante
Accesso a: Opale

Note: Per sbarazzarsi della co-
struzione in modo da poter per-
forare, andate in fondo al tunnel
e continuate a colpire il diaman-
te. Dopo pil o meno 20 colpi,
lanciatevi contro la costruzione.
Essa scomparird. | due cristalli
offrono una rigenerazione quasi
infinita per gli scudi e per l'ener-
gia a cui si pud attingere lan-
ciandosi contro di essi (invece
che sparandogli). | due laser
possono essere colpiti,

Ossidiana
Accesso a: Ametista, magazzini
S2

Note: | due laser possono esse-
re fatti cadere dalle loro torrette
colpendoli. Non ci sono altri la-
ser fuori dai magazzini in questo
settore. Per attraversare il fos-
sato colpite il lastrone che lo
fiancheggia. Le piramidi nel fos-
sato contengono dei punti bo-
nus, ma niente energia o scudi,
Ci sono due accessi ad S2; uno
& molto difficile da individuare e
molto vicino all'estremita del set-
tore. Se potete scegliere, usate
quello nascosto — vi sard possi-
bile colpire alle spalle il potentis-
simo laser che ¢'d all'interno.

Il ‘17" sulla parete non ha una
funzione particolare, tranne for-
se farvi capire che esistono solo
17 settori accessibili.

Basalto
Accesso a: Berillio, U

Note: Non c'é alcuna possibilita
di spostare il blocco sotto il qua-
le & situato il punto di perforazio-
ne. Ma c'é@ un punto dove é
possibile una lettura del 50%, in
modo da ripulire il settore. Que-
sto & contrassegnato con un
punto sulla mappa.

Per entrare allo sconosciuto
complesso U, passate in messo
alle due mura a forma di L e
camminate fino all'estremita di
quello a sinistra.

Il gruppo di piramidi pud essere
colpito per ottenere dei punti
bonus.

Ocra
Accesso a : Rubino

Note: | due cuscinetti formano
un campo di forza che dovra es-
sere affrontato (agisce alla cie-
ca) oppure sorvolato.

Grafite
Accesso a: Smeraldo

Note: L'interruttore sembra pri-
vo di una funzione particolare.
Se aftterrate col velivolo da rico-
gnizione sul blocco fluttuante,
esso scomparird. |l fiume di aci-
do fara calare la vostra energia
ad ogni movimento. Dovrete
usare il sentiero se volete avere
una possibilita qualsiasi di per-
forazione.

Complesso K1
Accesso a: complesso K2

Note: Per far apparire i teletra-
sportatori, fate scomparire i
blocchi colpendoli da sinistra a
destra nell'ordine.

Complesso K2

Accesso a: complesso K1, To-
pazio

Mote: Par entrare in K2, andate
dietro la banca computerizzata
posta di fronte all'entrata. Que-
sta banca produce anche i cri-
stalli di energia. Colpendo ripe-
tutamente la sua sommita fara
materializzare un cristallo (ci vo-
gliono circa quattro colpi perché
si materializzi completamente).
Poi potrete colpire it cristallo
stesso per accumulare energia.

Complesso K3
Accesso a: Berillio

Note: Tenete gli occhi aperti — i
nlevatoni (scanner) possono en-
trare in questarea. Sparando in
questo locale attiva/disattiva i
segnali che comandano la por-
ta: persino colpendo una porzio-
ne nuda di parete si otterra que-
sto nisultato.

Complesso K4
Accesso a: Malachite

Note: Colpite i quattro laser sul-
la parete, che possono essere
distrutti. Poi colpite il blocco:
sembra non sia di alcun effetto
fuori dal complesso.

Magazzini S1... 4.4
Accesso a: Ametista

Note: Ricchi di entrambi i tipi di
cristalli di Rubicone.

Magazzinl S2... 1,1
Accesso a: Ossidiana

Note: |l laser al loro interno &
molto potente, e sebbene sia
possibile distruggerio esso pud
provocare moltissimi danni. E'
meglio entrare dalla seconda
uscita nascosta per evitare i
suoi colpi. Gli impianti di luce
possono essere distrutti, ma
stranamente vengono riaccesi
se rientrate nella costruzione.

Hangar Ketar H1
Accesso a: Acquamarina

MNote: Per attraccare con l‘astro-
nave, andategli al di sotto e poi
sollevatevi. Per attraccare con la
sonda mettetevi al di sopra e la-
sciatevi cadere.

Complesso Ignoto U
Accesso a: basalto

Note: Seguendo questo passag-
gio troverete un interruttore che
sembra non avere alcuna fun-
Ziona.

Mitral — la luna
Accesso a: nessun luogo

Note: Si pud finire qui da un
sacco di luoghi. Non ¢'¢ via d'u-
scita — nemmeno disponendo
del velivolo — cosl, se vi doves-
se capitare di finirci, interrompe-
te il gioco e ricominciate tutto
daccapo.

UN CONSIGLIO DALLA INCENTIVE

Per ottenere uno scudo dl energia lllimitato, procedete verso Os-
sidiana e colpite I'estremita sud del terreno.

E per finire, un listato che vi permettera dl avere scudl ed energla
Ilimitati: cosa volete dl pli dalla vita? (Il listato & dl Kipperman ed

& a pagina 34).
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DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON:

FOOTBALL FORTUNES

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO ¢ MINUTO PER MINUTO

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO

Da settembre disponibile per:

FOOTDALL FORTUNE:
— UN BRILLANTE GIOCO DI SOCIETA Commodore 64 cass. L. 29.000
INTERAMENTE GESTITO DAL COMPUTER! Commodore 64 disco L. 39.000
— PER 2/5 GIOCATORI NEL RUOLO DI MSX L. 29.000
ALLENATORI/DIRETTORI TECNICI. Spectrum L. 29.000
— OGNI GIOCATORE DEVE GUIDARE LA Atari L. 29.000
PROPRIA SQUADRA ATTRAVERSO TUTTA : 49
LA STAGIONE CALCISTICA. fétfﬂ” 2 t 43 ggg
— DALLA SECONDA STAGIONE OGNI et L 46,600
SQUADRA ENTRA A FAR PARTE DI UNA Ig D

DELLE 3 COMPETIZIONI EUROPEE!
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Distribuito da: Leader Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA] - Tel. 0332/212255.



BEDLAM

GO!, Cbm64 cass. £ 19.000 - disco £ 25000, joystick
ATARI ST £ 29.000

decisione fatale, ma la distruzio-
ne di intere formazioni d'attacco
viene premiata con un bonus
punti ed un limitato periodo di in-
vulnerabilita. Al concludersi di
ogni quattro sezioni appare un'a-
stronave madre, a volte scortata
da formazioni aliene di missili. La
loro distruzione conferisce al gio-
catore un bonus punti ed un'in-
vulnerabilita a breve termine.

La superficie delle stazioni
spazial comprende delle instal-
lazioni di superficie che possono
essere letali o innocue. La morte
viene provocata dal contatto con
campi di forza, radar e cannoni;

P rima che gli venga conferito
il titolo di piloti stellari pro-

vetti, i cadetti dell'accade-

mia dei piloti dell'Impero
Stellare vengono sottoposti ad
un test finale: il simulatore di vo-
lo X12, meglio conosciuto come
‘Bedlam’.

L'arena di combattimento
scorre verticalmente lungo 16
stazioni spaziali e due concor-
renti possono partecipare a tur-
no o simultaneamente, e in gue-
st'ultimo caso hanno la possibili-
ta di respingersi I'un 'altro den-
tro l'area di gioco.

Attaccare le navi si rivela una

Diciamocelo In faccia, di questi templ uno ‘shoot'em
ur‘ a scorrimento verticale dev'essere davvero spe-
clale per sperare di avere un impatto sul mercato.
Bedlam prova a seguire una nuova Inclinazione In-
eSS troducendo la sezione aggluntiva tipo flipper, ma
non possiede davvero nessun frizzo o Intuizione che lo possa
collocare al dl fuori della sua categoria. Lo schema dl gioco &
molto semplice, e cl sono un paio dl piccolo particolarl abba-
stanza seccantl, come la mancanza di un progressivo potenzia-
mento Il armamenti ed Il fatto di essere rispeditl direttamente
all'lnizio di un livello. | fondali sono scarni a dire il meno, e sono
riscattati solo parziaimente da alcunl sprite nemicl e da quelll
delle astronavi madri. Provate a togllere I'inutlle sezione ‘tipo
flipper’, e vi rimane qualcosa che potreste benissimo ricreare
con ll SE.UC.K.

s T s L T ke I
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A Fanatica distruzione lungo fondali di generici bassorilievi:
un altro gioco nella media prodotto dalla GO!

dard — ‘distru
salvarlo dagll

Al giorno d'oggi, perché un gioco come questo sia
venduto ad un prezzo simile deve essere essere
particolarmente eccezionale se vuole colpire | fm-
tenziall acquirenti. Il Flipper ‘fuori posto’ di Bedlam
cerca dl trasformare uno standard — davvero stan-
gi-e-raccogll’ in qualcosa di nuovo, ma non pud
nnall della Mediocrita. L'azione di combattimento
possiede ben poco in quanto ad innovazione o varieta, e le se-
quenze dl ‘raccolta’ non contribulscono affatto a fare di Bedlam
un'innovazione, dando pit che altro I'impressione di voler sosti-
tuire I'onnipresente tecnica di progressivo potenziamento belll-
co. Bedlam ostenta una bella grafica nel gioco e nella schermata
iniziale, ed il suono viene utilizzato com
ha accresciuto la mia passione per lo sparacchlamento.

petentemente, ma non

cosl @ stata cerata una razza di
Insettoidi di rango pit elevato
con il compito di mantenere in
funzione i generatori che genera-
no gli scudi difensivi.
Assumendo il ruclo di uno di
questi Insettoidi, il giocatore avra
appunto il compito di mantenere
attivo lo scudo di forza su tre pia-
neti diversi incalzato da un cro-
nometro mangiasecondi. A ca-
vallo di un grosso rettile, detto

Ai confini dell'universo cono-
sciuto, intere legioni di In-

settoidi si lanciano in lunghi

viaggi interplanetari per co-
lonizzare lontani pianeti ormai
senza vita. Attaccati continua-
mente dai loro nemici, gli Ara-
cnoidi, essi hanno realizzato un
campo di forza autorespingente
per tenerli alla larga. Tuttavia, il
suo funzionamento richiede un
costante rifornimento di energia,

munm.mnﬁ-wm
D eashaie T R e s Rl
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f'urto con le piramidi non é fatale
ma fa rimbalzare l'astronave spin-
gendola pericolosamente tutt'in-
torno. In mezzo alle piramidi si
possono trovare delle lettere che,
se raccolte, attivano delle caratte-
ristiche bonus: limitata invulnera-
bilita, una bomba micidiale, una

Runner (Corridore), il guerriero
pattuglia il perimetro della colo-
nia, eliminando le forme di vita
ostili che hanno osato penetrare
oltre la barriera difensiva.

Ogni perimetro viene rappre-
sentato da un paesa gio a scorri-
mento orizzontale all'interno del
quale l'lnsettoide si Buﬂ spostare
a suo piacimento. Un cruscotto
radar in cima allo schermo forni-
sce la visuale dellintero pianeta,
la posizione dei suoi generatori &
quella del giocatore. Se verdi, |
generatori sono stabili, se lam-
peggianti sono instabili @ quando
il loro colore diventa rosso allora
l'energia & terminata ed occorre

vita extra ed un teletrasporto.
Sorvolando il teletrasporto il
giocatore viene proiettato in uno
dei giochi extra tipo flipper. Se
viene sganciata una pallina, il
locatore assume il controllo del-
a racchetta, ed il suo scopo di-
venta quello di mantenere la pal-

subito ricaricarli. Quando il gio-
catore raggiunge uno di questi
ultimi, scende dalla sua cavaleca-
tura e lo nattiva.

L'insettoide perde energia
quando entra in contatto con gli
invasori Aracnoidi e quando l'e-
nergia scende a livello zero il

ioco termina. La maggior parte

gi nemici attacca il giocatore
frontalmente, ma alcuni di essi lo
inseguono lanciandogli dei mis-
sili. Per fortuna, il guerriero & ar-
mato di una potente mitragliatri-
ce che pud annientare tutti i tipi
di alieni. Su ognuno dei mondi
sono disponibill quattro Runner;
la loro energia, visualizzata co-

¥ Un Insettoide In sella al suo Runner...
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lina sullo schermo evitando nel
contempo il contatto con essa.
Caratteristiche come buchi e si-
stemi di aggancio rendono attivo
il circuito di amplificazione dei
punteggi, moltiplicando tutti i
punteggi ottenuti per il numero
del flipper attuale e quello della
prossima stazione spaziale. La
perdita di una vita in questa se-
zione del gioco provoca il ritorno
del giocatore all'inizio del livello
precedente.

me una sbarra sul pannello di
controllo, diminuisce allo stesso
modo.

GUIN SNMOKE
GO!, Cbm64 cass. £ 12.000, disco £ 15.000, joystick

Lf:: sceriffo ha deciso di far as-
saggiare un pd di piombo

caldo ai fuorilegge che stan-
no seminando il terrore fra gli
onesti cittadini sotto la sua giuri-
sdizione.

Il giocatore guida questo tuto-
re della legge attraverso cingque
diverse aree a scommento verti-
cale con le sue fide 'sputafuoco’
pronte a sparare contro | perico-
losi ladri di bestiame che si anni-
dano sui tetti e sulle verande lun-

g

' ‘ ;l "&_.'_ |

ne mostrato prima dellinizio del
gioco. Dalla citta si passa poi alla
stazione ferroviaria e poi ad un
canyon pieno di pellerossa. Il li-
vello successivo vede il povero
sceriffo sopra una zattera di le-
gno in mezzo a pericolose rapi-
de, che potrebbero portarlo fino
ad una prateria dove ad attender-
lo trovera il capo dei fuorilegge,
un energico briccone armato di
boomerang. Per annientare que-
sti avversari pi0 forti occorre un

L
il

A Una grafica, un sonoro ed uno schema dl gloco mediocri
fanno di quest'ultima conversione deila GO! un fallimente...

go lo schermo, pistole in pugno.
Per completare ognuno dei li-
velli lo sceriffo deve raggiungere
I'altra estremita del paesaggio in
cui si muove, dove ad aspettarlo
c¢'é un malvagio fuorilegge, il cui
manifestino di 'RICERCATO’ vie-

fuoco ripetuto affinché la barra
indicante il loro livello di energia
raggiunga lo zero ed essi
muoiano,

Si guadagnano punti sparac-
chiando i banditi, con un premio
per chi riesce a far fuori anche i

capibanda. Per aiutare lo scerif-
fo nella sua missione ci sono
delle armi e degli attrezzi ag-
giuntivi che si possono racco-
gliere sparando conftro botti d'a-
cqua. Questa attrezzatura da
cowboy comprende un paio di
stivali che lo fanno correre pil
velocemente, un pacco di pallot-
tole che aumentano il suo ritmo
di fuoco, un 'POW' che permet-
te di ripulire l'intero schermo dai
cattivi, l'indispensabile cavallo,
e stelle di latta per guadagnare
vite extra.

ﬂ
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A MODO MIO

di Martin Walker

La seconda parte del programma di diario — o diario di un pro-
gramma? — di Martin Walker,
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Giovedi 11 Febbraio

Ho creato dei nuowvi effetti sonori questa mat-
tina; e delle nuove armi che hanno davvero
del fascino! Incorporano tonfi sordi, elementi
di imbalzo e di suoni lamentosi, e rappre-
sentano un buon punto di partenza per la
mia collezione di ‘armamenti’. Sicuramente
alcuni verranno utiizzati in Armalite ed altri
saranno piu adatti al mio nuovo progetto.
Una delle intenzioni per il prossimo gioco &
la possibilita per il giocatore di avere uno
scudo di forza che si indebolisce ad ogni col-
po ricevuto, compresi gli urti col fondale, e la
mia collezione di ‘urti’ mi permettera di simu-
lare lo schianto contro diversi materiali (me-
tallo, legno, vetro, ecc.) |l grosso vantaggio
con questo stile gio?imn @ che gli alieni pos-
sono essere piu bellicosi senza tuttavia ren-
dere il gioco esageratamente difficile, e che
€l sono piu possibilita di riuscita in una situa-
zione difficile sanza dover per forza perdere
un'astronave.

Venerdi 12 Febbraio

Un altro week-end alla Walker! Ho scopero
che se nesci a rnlassarti il doppio del normale
puoi ridurre il week-end ad una sola giorna-
ta, avendo cosl a disposizione pit tempo per
il lavero durante la settimana. Parlando se-
namente, gente, a volte ho la necessita di
costringermi a smettere di lavorare e a con-
durre una esistenza pid normale per uno o
due giorni, altrimenti mi esaurisco e le idee
cominciano a prosciu i, Per caso — non
trovate sorprendenti gh uomini del latte? ||
nostro arriva fischiettando a pieni polmoni
ogni mattina verso le cinque — mi chiedo co-
me ho fatto a non accorgermene l'ultima vol-

ta che ho avuto una sessione di super-lavoro
notturno,

Sabato 13 Febbraio

Ho visto Moonraker la scorsa notte (di nuo-
vol). Adoro i suoni laser utilizzati, cosl que-
sta mattina ho trovato un'aggiunta per I'archi-
vio delle Armi. Produrre [imitazione di un
suono esistente & perfettamente possibile
col SID, ma i laser sono comunque molto
semplici da inventare. | maggiori problemi
sorgono quando si vogliono ricreare dei ru-
mon pid ‘naturali’, ma lo scorrere dell’'acqua,
furiose sparatorie e ticchettio di orologi sono
E:;Ii ﬂpmducibili (basta ascoltare Chame-

nl).
Il resto della giornata ha visto nascere il prin-
cipio di un nuovo stile grafico per le sceneg-
giature. Evolvendosi, i miei giochi ven
arricchiti anche nella relativa ‘trama’ che i
accompagna. Questa volta I'azione si svolge
in soffocanti citta di metallo dove la mone
pud trovarsi persino in fondo ad un corridoio.
Che bello essere di nuovo coi piedi per terral

Domenica 14 Febbraio

m
L'aspetto della ‘citta’ oggi ha preso gradual-

mente forma. La sensazione é di avanzata
tecnologia, ma con un certo che di oppri-
mente, come in Alien o in Blade Runner.
Sebbene abbia intenzione di migliorare pit in
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la il mio ‘cementacciaio’ @ ‘vetracciaio’ ed al-
tri materiali da costruzione basati sui colori (il
look ‘alla Chris Foss'), finora sono riuscito a
realizzare dai:‘pianavnli look in Acciaio, Cro-
mo, Bronzo, Rame e cid significa lucentezza
al nero metallizzato. Peccato che il 64 dia fa-
cilmente solo quattro colori alla volta — tutti
questi assieme sullo schermo sarebbero
sbalorditivi. Invece io posso confidare solo
nel laser dei nemici per sbalordirvi

Lunedi 15 Febbraio

Ecco un nuove modo di cominciare la gior-

nata. Il postino mi ha consegnato una confe-
zione di dieci dischi vergini della Tri-
logic di Bradford. La novita é io non li ho
mai ordinati! Non mi sarebbe importato
granché ma la mia carta Visa non & stata
usata da almeno tre mesil Una telefonata ha
risolto il mistero, insieme ad un rimborso e
ad un vialﬂgﬂu fino all'ufficio postale per ni-
spedire indietro il pacco, ando che ven-
EIE spedito poi al comretio destinatario.

0 trovato Trilrﬁ'ig davvero utile ed infor-
mativa. So bene la maggior parte della
gente acquista prodotti come la Expert Car-
tridge per duplicare (copiare?) i giochi, ma

la che ho io si & dimostrata insostituibile

urante il lavoro di sviluppo. La possibilita di
bloccare un gioco ad ogni istante ed esami-
narne il contenuto & un g{ﬂan risparmio di
tempo quando si fanno dei tentativi e si cer-
ca di scoprire i bug del programma. Mi au[guu-
ro solo che pid gente li usi in modo costrutti-
vo, ma probabilmente se pil giochi venisse-
ro perfezionati durante la verifica di funziona-
mento la gente non avrebbe bisogno di spro-
teggerli per superare il secondo livello. !

Martedi 16 Febbraio

Questa mattinata & iniziata con un paio di

esplosioni, ma fortunatamente solo dallin-
nocuo editor degli effetti sonori. Mi sono ar-
reso dopo i primi due — certi giorni l'ispira-
zione va a farsi benedire e si passa piu tem-
po a preparare tazze di caffé che a program-
mare. Finalmente sono riuscito a imettermi
in moto a meta pomeriggio, e gil nelle visce-
re della citta.

Ho iniziato a distribuire razionalmente lo
schema dei comidoi e delle pareti — non vo-
glio registrare singolarmente i vari livelli, altri-
menti avrd bisogno di un multicaricamento (e
sappiamo tutti cosa pensiamo dei multicarn-
camentil) . Pid tardi ho avuto una brillante
idea su come realizzare un generatore ca-
suale di livelli di difficolta per alcune sezioni
del gioco, cosicché non saprete mai cosa vi
aspetta veramente. Potr funzionare be-
ne, ma nen sarebbe mai in grado di compe-
tere coi suoi colleghi pid scaltri nella giocabi-

lita.
Mercoledi 17 Febbraio

a realizzazione della citta continua. Adesso
ho un reticolo a sei piani @ molte variazioni di
aspetto e di colore, dalle accecant aree in
metallo lucido agli opprimenti corridoi bui,
perduti per sempre fra le fondamenta dimen-
ticate dal tempo. In particolari arre si posso-

no aggiungere dei color extra per ottenere
delle particolari caratteristiche, e l'aspetio

globale mi ha soddisfatto (non l'insieme del
progettista, la progettazione dellinsiemel).

Giovedi 18 Febbraio
Ho esaminalo le classifiche del software, og-

gi. Uhm. Ancora uhm. Perché mai la gente si
oslina a comprare quelle frettolose, -
rate conversioni che appaiono cosl di fre-

quente? Alcune sono davvero ben realizza-
te, ma quando 'una certa casa di software’
confessa sulla stampa di non essere soddi-
sfatta del ?mpriu prodotto, cosa dobbiamo
pensarae? | diritti su un gioco possono essere
molto costosi, ma al momento attuale sono
una garanzia di vendita, quasi sempre a di-
spetto della qualita stessa del . Mol-
te delle case di software minor sono passate
in secondo piano sebbene dispone di
buoni prodotti, @ a mio parere personale la
cosa pil triste & che si possono fare piu sol-
di con le conversioni che creando giochi ori-
ginali, soprattutto se si @ in c?ﬂnsu:h!:h farle piu
rapidamente degli altri. Ho detto abbastanza.

Venerdi 19 Febbraio

Ho lancialo lo Spnte Editor 0ggl, per una se-
duta di progettazione dei nemici. Verso il po-
rwggm ho deciso che ero affetto da una
‘Morbo di Braybook' — certi giomi la creazio-
ne degli alieni pud diventare solo una perdita
di tempo, e si passa tutto la giomata senza
che a effettivamente fuon qualcosa di
buono! ene abbia 10 sprite da registra-
re, nessuno di essi mi sara utile. Forse potrei
venderli in blocco per l'uso in qualche con-
versione. Bleah! Ah se avessi una maggiore
risoluzione sugli sprite del 64! Forse se met-
tessi i miei grassi pixel sotto una comrente
bassa potrebbero cedere e assottigliarsi un
pochino, o magari se scrivessi ‘ST in cima
all'editor potrei fregarii.

Lunedi 22 Febbraio

Una nuova grandiosa iaea per il gioco spun-
tatomi in testa ien sera sul tardi, mentre
mangiavo una fetta di pane tostato. Presup-
pone un nuovo modo di vedere un universo
a scorrimento s lore, usando niflessi e
mondi paralleli. Fesante, nevvero? Dovrei
essere in grado di realizzare un solo livello
del gioco usando contemporaneamente due
diversi schemi della citta, ma permettendo al

iocatore un movimento abbastanza libero

di @s3i. Ho bisogno di perfezionarlo prima

di iniziare a programmare, ma gia cosl mi
sembra a posto. Ho fatto uno schizzo di al-
cune possibilita di viaggio inter-paesaggisti-
co, ed ho intenzione rmettere ai cattivi
di inseguirvi fra un livello e I'altro. Che gior-
nata produttival

Martedi 23 Febbraio

Oggl no passato un po o1 1empo Col Vecchio
caro Electrosound. Probabilmente il motivo &
il modulo di ‘run-time' che Orpheus commer-
cializzd successivamente — a lungo andare
il programmatore era in grado di inserire del-
le musiche di sua produzione in un gioco
senza passare dei mesi a scrivere una utility
musicale. Pud darsi che abbia un'occupazio-
ne di memoria di appena 10K e richieda un
tempo di raster simile a qualsiasi altro gioco
nella media, ma mi piace ancoral

Devo confessare perd che cercare di produr-
re musica con la tastiera di un computer &
come cercare di mangiare gli spaghetti con
un cucchiaio! Quando me lo potrd permette-
re, con 'ST disperatamente abbandonato in
un angolo, avrd una vera tastiera MIDI colle-
gata per produrme musica in tempo reale, e
allora forse il 64 potra ricevere la sua musica
attraverso un cavo adatto.

Mercoledi 24 Febbraio

Ho passato gn uiimi giorni facendo quella
che io definisco un ‘ganza del ventre menta-




le’. Quando si lavora con una squadra di svi-

luppo oppure con un collega allora si ha i
vantaggio di una reazione Istantanea. Qual-
siasi idea ti venga pud essere sottoposta al-
l'altra mente per ottenere uUna reazione im-
mediata, e ragionamenti ingannevoli, vicoli
ciechi e distrazioni possono essere ridoth al
minimo.
La ‘danza del ventre mentale’ & il mio modo
di soppesare le idee — in mancanza di un
interlocutore la cosa migliore consiste nel
concretizzare le idee trascrivendole veloce-
mente sotto forma di appunti cosl come ven-

one fuori, libararsi la mente da tutta ia con-

sione e poi dedicarsi a qualcosa di diverso

alcuni giomi.
po questo periodo di tempo passato lonta-

no da terrene occupazioni come la realizza-
zione di un pezzo di fondale o lo strapazza-
mento di assurdi effetti sonori ial-:u_ni loso-
no!), si pud tomare lucidi @ molto pil obiettivi
nei confronti delle proprie idee. La 'danza del
ventre' lascia idea piu importante ancora ‘in
pentola’ e libera dalle divagazioni che ten-
dono a soffocare l'idea principale. Adesso ho
uno schema di gioco definitivo.

Sabato 27 Febbraio

[Ca mia intenzione era di dedicare la giomata
al disegno degli sprite, ma questo prima del-
l'arrive del postine con l'uitimo demo di Ar-
malite. Le 'super armi’ sono finalmente inse-
rite, @ posso finalmente vedere (sentire?) co-
me i miei effetti sonori si adattano al gioco.
La grafica appare ottima, ed ho intenzione di
dare una mano nel collaudo del gioco quan-
do tutto sara completato — & gia molto gio-
cabile e gli alieni non rispondono nemmeno
al fuoco ancoral

La maggior parte della ﬂjgir;-matal I'ho passata
pil che altro a creare altri effetti sonori. Il nu-
mero di super-armi & notevolmente cresciu-
to, cosl mi sono divertito un sacco a raffinare
suoni strazianti fino a renderli ascoltabili e
adatti alla loro funzione, e i risultati mi hanno
davvero soddisfatto.

Domenica 28 Febbraio
Anche oggl ho lavorato col lemulo sprite eadl-

tor, ma ho sorpreso me stesso riuscendo a
tirarne fuori una nuova forma di arma. Usan-
do degli sprite software (cioé mappando gli
oggett attraverso lo schermo dei caratten e
sostituendo ruccessivamente i caratteri ‘infe-
riori’) @ persino possibile agglu ere nello
stesso tempo le sfumature di colore. La nuo-
va arma pud quindi avere | propri colori indi-
viduali, se li progetto con cura. E' persino
possibile far pulsare (wowl) i colori mentre si

MuUoVoNo.

Ho intenzione di usare gli sprite software per

il giocatore e per i colpi nemici, lasciando
uanti pil sprite mi & possibile per gli alieni.

?—lmg userd lo stesso il multiplexor, ma forse

non avrd bisogno di mettere tanti cattivi sullo

schermo nello stesso tempo. Questo dovreb-

be creare un‘impressione generale molto ric-

ca di colore.

Questo dovrebbe essere un giomo grandio-

Lunedi 29 Febbraio

50, dal momento che ncorre solo ogni quat-
tro annil Un enorme balzo per 'umanital
Mormorio, chiacchierio, chiacchierio etc. Al
lavoro, adesso. Cercando di essere abba-
stanza discreto da non rivelare tutto pnma
della data di distribuzione, posso dire che il
nUOVO gioco puod essere descritto come uno
'shoot'em up' all'interno del quale trova posto
un gioco da tavolo (un cosa?), e dei labirinti.
Al momento ho intenzione di avere un nuovo
sistema di controllo che & una combinazione
di scorrimento orizzontale/verticale/a-otto-di-
rezioni, @ numerosi nemici (che ti sparano
addosso). Come accade per tutti i
particolari potrebbero subire delle leggere
modifiche col passare del tempo.

La giomata di oggi ha visto l'organizzazione
razionale dei fondali. Sebbene abbia circa 15
diverse strutture di schermo su disco, per
riuscire ad ottenere quanti piu livelli & possi-
bile in un unico caricamento c'é bisogno di
molta progettazione da questo punto in
avanti, Hunter's aveva bisogno di soli 64
bytes per ogni livello a otto-schermi, & il truc-
co consisteva nel far produrre ad ognuna
delle cellule in funzione una porzione di
schermo nel loro movimento, tracciando effi-
cacemente il livello mentre giocavi. Per ogni
nuovo livello c'era cosl bisogno soltanto del
tipo di movimento e della posizione iniziale.
Lo schema di questo gioco potrebbe occupa-
re circa 32 schermi per ogni livello | due parti
differenti, ma sono nuscito a trovare un siste-
ma per definire tuttie 23 gli schermi di nuovo
nei magici 64 bytes, insieme a qualche byte
per fissare i color, il tipo di scenario e gli
alieni. E' a questo punto che viene introdotto
Iidea del gioco da tavolo, Restate sintoniz-
zati sul diario per ulteriori informazioni duran-
te il suo sviluppol

Martedi 1 Marzo
Stamattina 1l postino mi ha portato una nuo-

va distrazione, vale a dire la mia copia uffi-
ciale di Morpheus. Dal momento che tutto
cit che io gioco dovrebbe in qualche modo
influenzarmi (se sono sincerol), dovrebbe
@ssere tutto pertinente al diario, n'est pas? |l

getti, i .

ioco definitivo (al contrario della versione

a me giocata al PCW lo scorso anno) ha
avuto Eﬁcuni ritocchi alla parte grafica (la sta-
zione di attracco & piu ruvida) ed ho davvero
apprezzato la possibilita di restart {ﬁﬂ'andﬂ—
re il gioco da dove si era concluso. NdT).
Fine ad ora sono riuscito a raggiungere il de-
cimo livello, ma ancora non riesco ad abi-
tuarmi al sistema di controllo delle armi —
dal momento che mi sono distaccato dai mo-
tori principali la nave ha subito dei notevoli
danni, e al momento trovo pil facile fuggire.
Che confessione! Il manuale & molto utile
nella scelta dei sistemi (speriamo che la sua
mancanza si riveli un utle deterrente per la
comprensione del gioco da parte dei piratil).
Nel complesso mi sono davvero divertito a
giocarlo. Bel colpo, Andrew. Tuttavia sara in-
teressante vedere come reagira il pubblico al
cartellino del prezzo, soprattutto se non han-
no seguito il diario @ sanno cosa aspefttars
prima di decidersi all'acquisto.

Mercoledi 2 Marzo

ole mi nn o! Ho passa-
to l'intera giornata sugli effetti sonon di Ar-
malite dandogli forma in modo da essere

ronto ad un'altra visita alla C L
grsmms nella prossima o nelle prossime
due setimane per un 'ritocco’. Dal momento
che sono stati realizzate cosl tante super-ar-
mi ¢i sono adesso otto rumori di arma a due
voci che possono essere combinati — ho ot-
tenuto un totale di 50 diverse variazioni che
dovrebbero essere abbastanza per chiun-
que! L'esplosione della nave madre e dell'a-
stronave del giocatore sono state realizzate
come megaesplosioni utilizzando tutti e tre |
canali sonori simultaneamente. Questo da
vita ad un suono gigantesco (tragico se si
tratta della tua nave, ma appagante se si
tratta invece della nave madre!)
La parte pid intricata & stata quella in cui an-
davano decisi i livelli di priorita {nr | var suo-
ni cosicché posso dimenticarmi della sorda
esplosione dell'alieno finché non saprd che
tutti i suoni sono adatti ascoltandoli nel gioco
stesso. A volte alcune cose non hanno un
buon suono quando le ascolti per cosl dire
'su schermo’. Questa & la parte piu compli-
cata nella creazione degli effetti sonori, ed
anche la ragione per cul amo collaudare. La
giusta atmosfera & molto importante, ed e di
grande aiuto in questo senso il fatto di poter
credere che i suoni vengono prodotti n:_i:g_lll
oggetti stessi sullo schermo. Quanti giochi
sono trascurati sotto questo punto di vista.

Giovedi 3 Marzo
Oggi un'altra visita al negozi, ed unaltra oc-

casione per esaminare un gruppo diverso
dei miei venditori di software riti (vedi
diario del mese scorso). Quello di oggi & sta-
to un vero spasso! || magazzino era cosl di-
sordinato che ho rinunciato a cercare un gio-
co particolare, decidendo di chiederlo al cas-
siere. Tenendo presente che ‘Noi distribuia-
mo solo i 20 giochi pid venduti', sembra che
il modo migliore per avere un gioco famoso
sia di assicurarsi prima che sia diventato ta-
lel Inoltre, questo spiega perché lo stock di
gim:hi & cosl sorpassato — aspettano di ve-

ere se futti comprano un determinato gioco
prima di decidere se & il caso di ve lE
§U questa considerazione vi saluto per que-
sto mese.
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La potenza di una banca dati, la dinamica
di un quotidiano.

L'unico servizio telematico italiano con le
notizie in tempo reale sul mondo
dell'informatica.

|| solo accessibile tramite 1a rete nazionale
Videotel presente in piu di 67 distretti

telefonici (oltre 1000 comunil).

Con LASERNET 800 potrai caricare
programmi in TELESOFTWARE,

chiacchierare in diretta con tutta ltalia sulle
CHATLINES, editare un tuo spazio personale
su PRIMA PAGINA, leggere le notizie piu
'nteressanti di LASER NEWS

e migliorare la tua programmazione

con i nostri corsi.

Oltre 5000 pagine consultabili
24 ore su 24.

|l nostro servizio ti costa ogni giorno
meno della meta di un quotidiano!
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11 Telesoftware
12 Microbases
13 I Corsi
14 Laser Hews
15 Specialnet
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21 Communication

22 Contatti

23 Soft shop

24 Prima pagina

29 LChatline

26 Intervista

27 Guai in linesa
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Per avere maggiori informazioni sul servizio compila il taglian-
do e spediscilo a;

LASERNET 800 - Via G.Modena, 9

20129 Milano - Tel. 02/200.201

% i —— Sl
Desidero ricevere maggiori informazioni
su LASERNET 800
SOOI e NI s
Vi e S
R i s PRV
2 DA S e d) | | (S A TS
Data di nascita...........ceeelevvvenennrinrecnncnnnens
Il mio computer é un:
Commodore 64 128 Amiga
MSX BBC Atari ST PC
Spectrum 48K Plus 128
Ho gia un adattatore telematico



| Sovrano della Valle di Gad
regna incontrastato sopra il
mondo di Orb. Ad ogni pri-
mavera egli sceglie uno
schiavo da liberare, inseguire ed
uccidere per divertimento.
| ruoli di cacciatore e di preda
sono distribuiti fra due giocatori,
tuttavia € inclusa anche l'opzione
per un solo giocatore. |l gioca-
tore

che interpreta la parte dello
schiavo pud scegliere fra tre di-
versi personaggi — Ladro, Barba-
ro o Sacerdote.

Gli spostamenti del tiranno e
della sua preda vengono mostrati
simultaneamente su uno schermo
diviso in due parti. E' possibile
sconfiggere gli ostili abitanti della
valle in combattimenti corpo a
corpo. Cibo, oro ed altri oggetti

bonus possono essere raccolti
per aumentare il livello di forza
vitale e migliorare la propria posi-
zione.

Il tranno insegue la sua preda
e pud controllare tre scudieri che
iniziano a combattere appena in-
travedono lo schiavo. Una perga-

PRESENTAZIONE 26%

Le istruzioni sono evocative ma | movi-
menti risultano limitati @ I'area di
schermo & troppo ristratia.
GRAFICA 22%

Fondali vistosi ed indistinti, & sprite
confusi anche se pittoreschi.
SUONO 29%

MNessun effetto sonore nel gioco, e la
colonna sonora diventa ben presto fa-
stidiosa.

APPETIBILITA' 28%

Gli insufficienti elementi del gioco @ i
controlli inadeguati fanno da contorno
alla noia mortale che lo accompagna.
LONGEVITA' 14%

La monotona e faticosa azione di gio-
co viene riscattata solo dall'opzicne
per due giocatori.

GLOBALE 23%

Una misera interpretazione dei libri-
gama, costruita su una struttura di
gioco ripetitiva e per niente avvin-
cente.

mena visualizza la quantita di
forza vitale di entrambi i perso-
naggi, la distanza coperta e la
uantitd d'oro accumulato. La
accia dura cinque giorni ed un
orologio visualizza il conto alla
rovescia.

Il potenziale di
Blood Valley &
stato completa-
mente rovinato
da un misto di
orribile presentazione grafica
e di monotoni elementi di gio-
co. | particolari grafici sono
traballanti, minuscoli ed indi-
stinti, ed Il tetro motive di sot-
tofondo non & per niente ai-
traente. Questi difetti avrebbe-
ro potuto essere riscatlati da
un interessante schema di
gioco; tuttavia, il tutto si ridu-
ce a camminare, picchiare,
raccogliere e talvolta cambia-
re scenario. Con l'opzione per
due giocatori la noia & sempli-
cemente condivisa: il campo
d'azione @& troppo ristretio e
ben presto | movimenti diven-
tano ripetitivi. Avrebbe potuto
essere il sogno dei fans del
gioco di ruolo ma, cosi come

si presenta, & solo un incubo.

Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE é in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile:

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128*

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA

1) COMPATIBILE AL 100%

2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso
3} DOPPIO connettore seriale

4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo

5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera)
6) Libretto d'ISTRUZIONI in italiano

7) DEVIATORE esterno per cambiare

numero di periferica

8) DISCHETTO omaggio con programmi

e copiatori TURBO per trasferire
su disco i programmi da cassetta.

Alcuni prezzi del nostro listino:
Computer Commodore 64 NEW
Drive Commodore 1541 - I (nuovo tipo extra sottile,
Lire 379.000
Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000

con alimentatore esterno)

Lire 319.000

Mini Drive compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo,

Extra sottile, compattissimo)

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento
gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.)

Lire 265.000

| PREZZ] SONO COMPRENSIVI DI IVA

CIRCE

Lire 120.000

Nuovo punto di vendita al pubblico:
CIRCE Electronics, Srl
Vle F. Testi, 219 - 20126 Milano - Tel. 02/6427410

Rapide spedizioni in tutta Italia mediante pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al pnslin_ﬂ + Lira 1§.I:III:|G ﬂ_ualE conftributo
spese di spedizione. Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non tra sferibile o un vaglia postale intestati alla CIRCE &rl
CIRCE Electronics, Srl - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR)

Per ordini telefonici e/o informazioni telefonare al Tel. (02) 642.74.10

Per ricevere il catalogo HARDWARE, inviare | propri dati insieme a L. 1.000 in francobolli.
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OLLING THUNDER

US Goid, Cbm64 cass. £ 12.000, disco £ 15.000,
Spectrum & Amstrad cass. £ 18.000
AMIGA & ATARI ST £ 29.000 (prezzo speciale)

joystick & tastiera

scondiglio di New York, [i-

nafferrabile Maboo progetta

la conquista del mondo.
Leila & un membro femminile del
Rolling Thunder — il braccio se-
greto dell'Organizzazione Mon-
diale di Polizia Criminale — in-
viata in missione per smaschera-
re la vile cospirazione. Essendo
stata fatta prigioniera, tuttavia, la
responsabilita di un eventuale
successo della missione ricade
sulle spalle del giocatore — il
cul nome in codice & Albatross
— che dovra quindi rovesciare

S iamo nel 1960 e dal suo na-

l'organizzazione di Maboo, il Gel-
dra, e inoltre liberare la sua col-

5 v

missione viene portata a ter-
mine solo superando con succes-
s0 | dieci livelli del covo di Maboo,
che si spostano con uno scorri-
mento onizzontale e talvolta verti-
cale, consentendo l'accesso a
delle sezioni pil elevate. Si pro-
cede saltando sopra balaustre o
casse, scavalcando ostacoli co-
me taniche di olio ed uccidendo
tutte le guardie che attendono
nell'ombra. Gli stadi successivi
sono resi pid rischiosi dall'aggiun-

Ho sempre pensato che Rollin
stato uno splendido gloco sul
nella versione da ‘sala glochl’ la grafica non & pol
cosl sofisticata, Il sonoro & I'ideale per essere ripro-
== dotto con Il SID, e la struttura dl gloco sl presta
molto bene ad essere riprodofta sul Commodore. La conversio-

Thunder sarebbe
ommodore 64 —

Sebbene non sia il miglior ‘shoot'em up’ disponi-
bile al momento, Rolling Thunder garantisce una
buona dose di azione devastante. Sebbene dotato
di una debole animazione, I'effetto grafico globale
& piacevoimente luminoso e colorato. Nel fondali
c'é sempre abbastanza varieta da rendere Il passaggio al livelii
successivi un elemento Interessante anziché un meccanismo
abituale. Lo schema di giloco e ben al di sopra della media: né
tanto frustrante da im rnglre il ngmm. né& tanto facile da risul-
tare noloso. Ci sono del preclsi limiti di tempo, ma |l ritmo dl glo-
co non si basa su di essi, cosicché sl evita dl finire col ripetere
pil volte le stesse nolose azionl. Ne risulta che, sebbene sl ven-
ga rispediti continuamente all'inizlo di un livello, il divertimento
non ne risente. Il gloco non & rarl‘ﬂtn sotto nessun punto di vi-
sta, dal momento che le guardie possono colpire in una sola di-
rezione, e cadono persino scolo In avantl: cosicché, se colpite al-
le spalle, vi cadono addosso — a volte con splacevoll conse-
guenze. L'area di gioco non & enorme e ci sono solo dieci livell;
cld nonostante, finché dura, Rolling Thunder & abbastanza diver-

tente da valer bene un acquisto.

ne fatta dall'US Gold riesce certamente a catiurare lo spirito del-
la versione originale, ma sfortunatamente Il prnqrammn & pleno
di difetti e di particolarl davvero scadenti e per niente professio-
nall. Si ha I'impressione come se l'uscita del gloco sul mercato
fosse stata anticlpata rispetto a quelia annunciata, ed | program-
matorl non avessero avuto Il tempo di rifinire Il tutto e dl aggiun-
ere un tocco di brillantezza e di eleganza. Tanto per cominclare
a grafica & moito scadente: gll sprite sono orribiimente rozzl
I'animazione non assomigilla per niente all’'originale ed | fondall
mancano di vivacita. |l sonoro & ancora peggio — I'orribile moti-
vo di sottofondo ml ha costretto & cercare subito il controlio del
volume per matterio al minimo. Perché non assumere un musici-
sta @ far riprodurre la colonna sonora della versione originale?
La giocabllita & abbastanza buona, e devo ammettere dl aver go-
duto dell'azlone che esso offre — sono un vero patito deil'origi-
nale da ‘sala glochi’ — ma ero continuamente tormentato dalla
pignola impressione che Il tutio avrebbe potuto essere migliore
di quello che &. Se solo fosse stato Implegato pil tempo nel rifi-
nirlo, ed una magglor cura ed attenzione dadicata alla grafica ed
al sonoro (dopotutto, & una conversione da un arcade], Rolling
Thunder avrebbe potuto essere davvero speciale. Cosl com'd a
gam semplicemente una competente conversione che offre a
astanza divertimento per la fascla di prezzo in cul si colloca,

v
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ta di pozze di acido il cui contatto
risulta fatale.

Ogni livello & abbinato ad un li-
mite preciso di tempo, @ non riu-
scendo a raggiungere la fine del
livello prima oello scadere di tale
limite si perde una delle cinque
vite. Al termine dell'ultima sezio-
ne si affrontera lo stesso Maboo
nella prova finale.

Lungo il percorso ci si imbatte-
ra in guardie color porpora, gialle
e bianche: per ucciderle occorro-
no, nspetivamente, una, due e
tre pallottole. Esse sparano, tira-
no pugni e lanciano bombe, con
la conseguente riduzione dell'e-
nergia witale di Albatross o il suo
completo annientamento. Dal

arto livello in avanti ci si trove-
ra di fronte dei mortali laser auto-
matici e degli indiavolati uomini-

A
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torcia che dovranno essere evita-
i 0 annientati.

Le porte tornano utili per evita-
re le pallottole del nemico o per
raccogliere delle munizioni extra
per due tipi di arma da fuoco. At-
traversando le porte segnate con
una pallottola vengono sommati
50 colpi extra ai 50 iniziali; le por-
te che portano come simbolo un
mitra procurano munizioni pit po-
tenti, ma solo 25 colpi per volta.

PRESENTAZIONE 68%

Possibilita di alternare gli effett sonon
o la musica, pulsante di pausa ed un
effetto visivo appropnato.

GRAFICA 71%

Spnte sufficientemente fluidi nel movi-
mento ma troppo rozzi nella definizio-
ne sovrapposti a fondal colorati e ve-
nat,

SUONO 36%

Musica piagnucolosa accompagnala
da effetti sonon 'di gioco’ puramente
funzionali

APPETIBILITA' 80%

Una volta che ¢i si & impadroniti dei
quasi goffi comandi di gioco, di aziena
ca n'é in abbondanza,

LONGEVITA' 77%

Dieci Ivelli di crescante rudezza & un
numero sufficiente di elementi diversi
da randare il futio avvincantsa.

GLOBALE 76%

Mediocre come conversiona, ma sen
za dubbio un buon gioco.




BNIX SIMUILATOR
Code Masters, Cbmé64, cass. £ 12.000, joysitck & tastiera

AMIGA n.p.

acendo seguito al gia famo-
F so BMX Simulator ecco il
primo della nuova serie di
giochi nella categoria Plus
della Code Masters. Esso offre
al giocatore la scelta fra due li-
velli di difficolta - Normale ed
Esperto — da provare sopra tre
difterenti percorsi di gara: Im-
mondezzaio, Cava e Deserto.
Dallo schermo iniziale il gioca-
tore pud decidere se gareggiare
sui percorsi presenti in memoria
oppure caricame di nuovi. Pre-
mendo la barra spaziatrice si se-
lezionano varie combinazioni di
avversarn del tipo umano/compu-
ter, dando la possibilita di avere
fino a quattro concorrenti (due ai
Joystick, due alla tastiera).

Professional BMX
Simulator pud
vantare gl stessi
elegantl fondall
' del suo prede-
ed un uguale livello

cessore
di glocabliita. Sfortunatamen-
te, del gioco originsle ha

mantenuto anche ni degli
Ilrlﬂl pil irritantl; quello che
salta particolarmente agll oc-
chl & che | ciclistl sono cosi
Incasinati dopo uno scontro
da Ig[rll'l le lore bicl nella di-
rezione sbagliata andandosi
spesso & scontrare diretta-
mente con un nuovo ostaco-
lo. Aimeno in quesia versione
sl pud passare In mezzo agli
altrl concorrenti. A dispetto di

uesti seccantl particolarl,
I'aggiunta dl un livelio avan-
zato e dl plste extra rappre-
sentano un buon Investimen-
to — soprattutto per | grup-

pettl di quattro smanetionl.

L'azione di gioco viene mostra-
ta con un'inquadratura dall'alto,
con un pannello di controllo in
basso sul quale ci sono i nomi dei
concorrent, | tempi di gara ed i gi-
r completati. Le corse assumono
la forma di combinazioni sempre
pil rischiose di salti, di acrobazie
e di arrampicate da eseguire en-
tro un determinato limite di
tempo.

La versione Esperto ospita la
possibilita di ridefinire il tipe di
pneumatico e la grandezza della
corona, un tempo limite pid ri-
stretto e il rilevamento di collisio-
ne con gli avversari. Al concluder-
si di ogni gara si pud rivedere al
rallentatore tutta l'azione.

PRESENTAZIONE 94%

Istruzioni @ consigh esaurient, chiarez-
za o rapprasentazions grafica, possibi-
ita of gara per quatiro concomenti si
mullaneaments, valoce multicarica
mento @ poster in regalo
GRAFICA76%

aprite a volle scadenti circondanti da
fondali nitidi & colorali,

SUONO 60%

Piacevole la colonna sonora iniziale,
ma gli effetti sonori del gioco varo @
prophia sono puramente funzionali.
APPETIBILITA" 81%

L'elemento competifivo e la vaneta di
parcorsi & dimosirano avvincanti
LONGEVITA' 72%

L'opziona per quattro giocalon nscatta
o schema di gioco spesso frustranta

GLOBALE 76%

Una simulazione corsistica splendida-
mente presentata e mollo gradevole ro-

| vinata ga un sistema di controlll abba-
slanza gofio

¥ Una veduta dall'alto di una delle pists di gloco
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150 pagine illustrate con 2200 articoli

e RICETRASMETTITORI e ELETTRONICA
e COMPUTERS eHOBBYSTICA

INVIARE L. 7.000 IN FRANCOBOLLI PER COSTO
CATALOGO E CONTRIBUTO SPESE SPEDIZIONE

SANDIT sRr.L.-VIASF. D'ASSISI5
TEL. 035/224130 - 24100 BERGAMO

COMPUMARKET sR.L - VA S. ROBERTELLI 17b
Tel. 089/324525 - 84100 SALERNO

VOGLIATE INVIARMI COPIA DEL VOSTRO CATALOGO, ALLEGO L. 7.000
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= SoftMail News o

® SoftMail & un marchio registrato da Lago snc

Grazie ai numerosissini
clienti affezionati e a
calora che ogni giorno si
a?ﬂlunﬂ“ﬂﬂ al nostro
mailing-list, SoftMail &
diventata la maggiore
organizzazione di vendita
per corrispondenza di
sof tuare ed accessori pep
computers in Italia.
Ecco alcune informazioni
utili per chi vuole
usufruire del servizio
Sof tMHail: & possibile
effettuare ordini
telefonici SOLO se & giad
stata effettuata una
spedizione a proprio nome
ed & stata regolarmente
ritirata. Dal secondo in
pol accettiamo anche
ordini telefonici.

§e avete effettuato un
ordine e vi lntEEEESE
sapere se e quando vi @
stato spedito, il nostro
servizio on-line vi dari

1 informazione
ESCLUSIVAMENTIE di
POMERIGGIO dalle 14:38
alle 16334,

~ Chi invege desidera
ricevere informazioni pid
complete, pud chiamare
quando vuole.
Le spese di spedizione
| sono gratuite se 1'ordine
supera Lit. 370.08088; per
ordini inferiori a tale
iporto il concorso spese
¢ di Lit, J5.0684.
NOTA BENE. i programmi che
alla ricezione dell’ordine
non sono ancora in
commercio verranno spediti
non appena disponibili con
un addebito per le spese
di spedizione di Lit.
3.5684.

5 DESIDERO RICEVERE I SEGUENTI ARTICOLI.

. [ ] ADDEBITATE L'IMPORTO SULLA MIA CARIASI NUMERO
- [ ] PAGHERO® AL POSTINO IN CONTRASSEGNO

| TITOLO DEL PROGRAMMA

 ORDINE WINIMO LIT. 20,848 (SPESE ESCLUSE) 2ZAP 5/98 TOTALE LIRE
| COGNOME E NOME

' INDIRIZZ0 =

CAP _ CITTA PROV. ____ TELEFONO.

 FIRMA (SE WINORENNE
 VERRANNO EVAST $OLO

UELLA DI UN GENITORE)
I ORDINI FIRMATI

ATARI 138/888 (CASSETTA) Thai boxing 18,888 |COMMODORE 647128 (DISCO)
Grand Prix sinmulator 5.888 |The Bard’'s Tale I 29.508 |Appllo 18 AN T
Rampage 1B.008 Hestern games 39,888 (ATF Adv. Tact. Figh. 25.888

Xenon 33,888 [Black lawp 25.008
ATARI 138/888 (DISCO) Corporation 29.888
Eternal dagger 30,080 |ATARI ST Earth orbit station 35.008

Black lamp 39.888 |Frankenstein 29.888
ACCESSORI Carrier command Telef. |Gee Bee Air Rally 29.008
Copritastiera ASE® 20.088 Catch 23 99,008 | Tkari warriors 19.988
Prive esterno Aniga 299.888 |Dark castle 39,888 | Intrigue od.000
Jov., IBM con sche 99,888 (ECO 35.008 [Jack the ripper 29.088
Joy. IconTroller 35,888 (Golden path 29,888 IManiac mansion 49,088
Joy. Phasor One 29,008 |Ikari wvarriors 29.000 |WF MWrestling Telef.
Joy. SpeedKing 29.888 (Joe Blade 18.088 |Morpheus 35.008
Jov. Tac 3 39.008 | Thrust 23,000 |Power at sea 29.088
HouseMat (tappetino) 22.588 Universal military  35.008 |Riwrunner 25,000
MouseHouse (coprin.) 20.000 Harhawk 23.008 |8.E.U.C.XK. 35.888
Portadischi 3" (38) 34.888 Xenon 35.808 [Skate or die 29.0b6
Portadischi 5° (48) 37.000 Strike fleet 29.088

COMMODORE 16/PLUS 4 Target renegade 15.008
MSTRAD CPC 464 (CASSETTA) |Chare. Hrestling 18.088 |Tetris 25,088
Arcade force 4 18.888 Elite collection 25.888 |The Bard’s Tale I 29 BBk
Gauntlet 1+2 18.088 The Bard’s Tale II  29.088
Gee Bee Air Rally  18.888 COMMODORE 64/128 (CASSETIA) |The Bard’s Tale III Telef,
Match day II 18.000 Advanced flight tra. 22.908 |The train 29.808
Platoon 18.888 |Arcade alley 18.888 |Top 18 collection 23.008

Black lamp 18.888 |Troll 25.0888
AMIGA Brx kids 2.008 |Molfnan c2.008
Bevond Zork 49.008 (Corparation 19.044
Bubble bobble 29.888 Dan dare II 18.088 |MS-DOS (DISCHI DA 5°)
Chessnaster 2088 29.3508 |Demon stalker 22.008 |California games 29.888
Crack 35.088 |Gauntlet 1+2 18.0080 |Ikari warriors 39,808
Dark castle 49.888 |10 18.908 |Test drive Telef.
Earl Weaver baseball 29.588 ([Konami collection 18.888 |Tetris 39.008
ECO 39.800 Magnetron 18.008 (Universal wnilitary 59.888
Ferrari F1 Telef. |Hatch day II 12,0888 |Uall Street 29,068
Flinstones Telef . |Morpheus 29.004
Golden path 29.080 |PHM Pegasus 23,008 |MSX
Joe blade 18.888 |Platoan 18.988 |Bux sinulator 5.888
Obliterator 45,088 |Rimeunner 18,888 |Indiana Jones 12.0088
Pink Panther Telef. |S.E.U.C.K. 25.040
Ports of Call 69.808 |Skate or die 22,008 |SPECTRUM 48X
Roadwars 35.008 |Superstar soccen 18.008 (ATF Adv. Tact. Figh. 18.888
Seconds out 35,808 |Target renegade 12.888 (Black lamp 10.808
Sentinel Telef. |The train 22,000 |Gauntlet 1+2 18.888
Star wars 35.088 (Test drive 43,088 |Gee Bee Air Rally 16.008
Strike force harrier 49.008 (Top 18 collection 18.000 {Ikari warriors 16.888
Test drive 33.888 [Trall 18,888 [PHM Pegasus 22.b08
Tetris 39,008 Horld tour golf 22,008 |Superstar socoer 18.088

. BUONO D'ORDINE DA INVIARE A: LAGO DIVISIONE SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16, 22188 COMO, TEL. (831) 388,174
SCADENZA
COMPUTER CASSETTA/DISCO PREZZ0
PER ORDINI INFERIORI A LIT,. 50.000 SOMMARE LE SPESE POSTALT DI LIT. 5.0080 |

[}
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18.000
Cé4 Disco 25.000
SPECTRUM 18.000
AMST. Cass. 18.000

Cé4 Cass.




Quicksilva, Cbm64/128 cas

ATARI ST & AMIGA (annuncia

+ 1l piccolo mangia-pillo

ci crede sicuramente! Una
—  di esse si e perduta nel re-
gno di Pac-Land, ed es-
sendo PacMan giallo in tutto
tranne che nello spirito, decide
di nasconderla sotto il suo cap-
pello e riportarla sul lato estre-
mo dell'isola dove |'attende la
orta magica che conduce al
aese delle Fate. |l duro viaggio
attraverso i villaggi, sulle monta-
gne e lungo | deserti & reso an-
cora pil pericoloso dallo scom-
piglio continuo provocato dai pe-
renni nemici di PacMan, i fanta-
smi Blinky, Pinky, Inky e Clyde.
Pac-Land si gioca come un 'pla-
tform game' a scorrimento oriz-
zontale, dove Pac pud di cam-
minare, correre e saltare attra-
verso gli scenari che si estendo-
ne da un lato all'altro dello
schermo. Davanti a Pac scorro-
no idranti, cactus e ceppi d'albe-
ro da scavalcare. Pil avanti egli
iIncontra ostacoli pil pericolosi,
come piattaforme mobili compo-
ste da tronchi rotolanti, e lunghe
distese d'acqua oltre le quali si
riesce a saltare solo scuotendo
forsennatamente la leva del jo-
stick.
uttavia, il vero pericolo & costi-
tuito dal fantasmi che, sebbene
una volta si accontentassero
soltanto di scorazzare lungo i la-

C redete nelle fate? PacMan

v Il ritorno di PacMan

CREDIT 15
|

+ 0000000

ﬁu‘l'i vergogno un pé a con-
fessare che mi sono lascia-
to sfuggire la versione da
bar di Pac-Land, e a giudica-
re da questa conversione mi
sono perso proprio qualco-
sa di grandioso! Una strut-
tura di gioco chiara ed ordi-
nata ti consente di penetra-
re subito nel vivo dell'azio-
ne, e questa semplicita non
pregiudica affatio un entu-
siasmo duraturo. La grafica
slile ‘cartone animato’ (che
provoca persino un muta-
mento d'espressione nel vi-
so di Pac quando lo si fa
correre pil in fretta), allegre
musichette, bonus nascosti
e persine un sistema di rico-
noscimenti, danno al gioco
quella tipica sensazione da
‘sala giochi'. Il livello di diffi-
colta & gradatamente distri-
buito, e Pac-Land offre una
dura sfida nei percorsi finali
dove troviamo, fra gli altri
pericoli, degli enormi laghi
che vi faranno venire i cram-
pi al polso col quale muove-
te il joystick. C'é poco che
io possa aggiungere, tranne
che Pac-Land & la migliore
conversione da ‘sala gmchi'
che io abbia visto dall'uscita
di Buggy Boy. Manca solo la

4 Uno dei numerosi fondali nitidi e colorati

birinti, ora non si fanno troppi
scrupoli nell'adottare nuovi mez-
Zi di trasporto pur di perseguire i
loro vili obiettivi. Lo strombazza-
re di un clacson avverte dellim-
minente arrivo di uno spettro al-
la guida di una grossa automo-
bile, mentre un ronzio dall'alto

annuncia l'approssimarsi di un
aeroplano fantasma, o, per es-
sere piu precisi, di un fantasma
dentro un aeroplano, che non ci
pensa due volte a bombardare,
Queste ultime, nel caso cadano
sui cappelio di feltro di Pac, pro-
vocano la distruzione di una del-

ts sura per le monetine!

le sue cinque vite.

Per sfuggire a questi nefandi pe-
ricoli, Il nostro rotondeggiante
eroe si serve di quel toccasana
utilizzato in tante passate av-
venture, le pillole energetiche.
Queste sono disseminate per
Pac-Land ed aspettano solo di
essere raccolte, dopodiché ogni
fantasma presente sullo scher-
mo si trasforma in una massa
blu tremolante, pronta per esse-
re colpita per guadagnare dei
punti bonus. Altre bonta mange-
recce sono i frutti che apfaiﬂnn
quando si toccano particolar del
paesaggio, ed anche questi
danno dei punti extra,

Nel passare da un livello all'altro
I'energia di PacMan, rappresen-
tata da una fila di piccoli Pa-
cMan, diminuisce in lunghezza.
Quando raggiunge lo zero, egli
viene attaccato senza pieta dai
fantasmi e perde subito una vita.
Se riesce a raggiungere la fine
del livello prima che cié accada,
la fatina spunta da sotto il cap-
pello di Pac per prendere una




ﬁ_ fascino di Pac-Land & tutte nel suol personaggl el anth
mente definiti e nel suol scenarl coloratl. La glocabllita & di
una semplicita fanciullesca che entusiasma Immediatamente
piuttosto che risultare nolosa; a questa azione per nlente
complessa fa eco l'allegro motivetto di base che fa da sotto-
fondo (e che tuttavia potrebbe risultare seccante per alcunl).
La presentazione & ottima, con un (sebbene completamente
superfluo) sistema di riconoscimentl, sequenze dl intermezzo
e pezz| da ‘fine livello’ che sono Iiglci del raffinati particolari
aggluntivi del gioco. Visivamente & placevole quel tanto che
cl sl sarebbe aspetiati, considerando la semplicita della grafi-
ca; nonostante cld, un‘ottima qualita da ‘cartone animato’ lo
accompagna dall'inizio alla fine. Sebbene I'ambientazione
suggerisca una certa semplicita di gloco, & necessaria la
classica abllita da ‘sala glochi’ per andare avanti: all'inizio &
abbastanza facile, con pochi movimentl clire all'urtare ed evi-
tare | proprl avversarl sul suoclo e In arla, ma col procedere
del gloco la propria abilita viene sempre di pitt messa alla
prova, fino a raggiungere uenze di feroce "smanettamen-
o’ del joystick e la necessita di un templsmo sempre pii
preciso. Tutto questo pud sembrare un pg esagerato, ma &
staio reso cosl bene da merltare I'attenzione di qualsiasi ‘vi-

\Sﬁglucﬂ!uru'. /

boccata d'aria fresca, e per con-
ferirgli dei puti extra in base alla
auantitﬁ di energia rimastagli.

A |l pericolo & ovunque!

Ecco uno di quel giochi fanciullescamente semplicl, ma infida-

na volta che Pac ha raggiunto mente entusiasmanti. Fin dal principlo, I'azione scorrevole e
il Paese delle Fate lascia libara stile "platform game’ di Pac-Land si dimostra molto avvincente,
la sua incantevole amica e la ed lo stesso ho fatto fatica a schiodarmi dal computer una vol-
Regina delle Fate appare allim- ta iniziato a giocare. Non sl pud non decantare la cura dedica-
provviso premiando i suoi sforzi ta alla realizzazione di questa conversione, dall'inconfondibile

set di caratteri, all'incredibiimente fedele colonna sonora e re-
lative musichelte fino alle sequenze di gioco praticamente
identiche all'originaie — | programmatori hanno miracolosa-
mente spremuto una completa consolle da sala glochi del glo-
co Pac-Land fino a farla entrare In un home mrn?utar. Pac-Lan-
d & un gloco fantastico, @ potrebbe essere la migliore conver-
tlluna a 'sala glochl’ dil quest'anno — non lasciatevelo sfug-
glre.

con un paio di scarpe alate.
Con questo nuovo equipaggia-
mento, Pac inizia il suo viaggio
di ritorno verso casa dove sua
moglie e il suo piccolo lo atten-
dono per ascoltare orgogliosi le
sue gesta eroiche. Stortunata-
mente, un'altra fatina & caduta
attraverso la porta magica e,

<2
" beh, come si pud rifiutare aiuto s
ad una fatina? ‘
A Plattaforme mobill di
tronchl rotolantl sono
bazzecole per gll eroicl e au-
dacl PacMan

PRESENTAZIONE 81%

Uguale alla versione da sala giochi,
c'é persino un sistema di riconosci-
menti, manca un tasto per iniziare il
gioco dal punto interrotio e ¢'é l'opzio-
ne per due giocatori.

GRAFICA 89%

Gli eleganti sprite rendono perfetta-
mente l'atmosfera del gioco oniginale.
SUONO 92%

| festosi motivetti si accordano splendi-
damente al gioco.

APPETIBILITA" 91%

L'azione avvincente ed entusiasmanta
dimostra un'istantanea iresistibilita.
LONGEVITA' 90%

Ore ed ore di divertimento da 'platfiorm

game’.
GLOBALE 92%

Tutte le miglion carattenstiche dell'ar-
cade originale lo rendono una stupen-
da convarsione.
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SIPRINT

Eleciric Dreams, Com64 cass. £ 18.000, disco £ 25000,
Spectrum cass. £ 18.000, joystick o tastiera -

| successore della conversio-

ne di Super Sprint da parte

della Electric [greams mette
a disposizione delle nuove piste
& un ‘construction set’.

Fino a tre dgm:atnn’ possono
partecipare ad una corsa che si
svolge su otto circuiti ridefinibili.
Almeno uno dei partecipanti
umani dovra giungere primo da-
vanti al veicolo teleguidato dal
computer, altrimenti il gioco fini-
sce. Raccogliendo le chiavi in-
glesi color oro si ha la possibilita
di effettuare una fra le quattro
medifiche disponibili, fra le qual
un aumento della massima ve-
locita, un‘accelerazione turbo,
una trazione migliorata o un eli-

cottero pil veloce (per effettuare
pil rapidamente le riparazioni).

Le piste possono essere modi-
ficate selezionando uno dei me-
nu 'a discesa' presenti nella par-
te superiore dello schermo. L'ico-
na a forma di pagina mostra la
sezione di pista disponibile al
momento, ma le funzioni di edi-
ting pid importanti sono accessi-
bili tramite le voci EXTRAS, ABI-
LITY ed OPTIONS.,

La sezione EXTRAS consente
di cambiare gli elementi decora-
tivi del gioco. Si pud aggiungere
una tromba d'aria & un numero di
chiavi inglesi da uno a quattro,
macchie d'olio, acqua e i mucchi
di ghiaia (leggasi: strada sdruc-

RED LAF
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L'idea di base di Championship Sprint, sebbene ben

presentata, viene compromessa da un gloco orren-
d damente lento. Il programma & ancora piu lento del

(T, § suo predecessore: guardare la propria auto che si
nemmm= trascina lungo la pista stimola si la produzione di
adrenalina, ma pli per la rabbla che per I'asprezza della competi-
zione. Ma | difetti non si fermano qul: la lentezza con la quale
l'auto sl rigira dopo un urto, Il rimescolic di colori dei vincitori
sulla schermata della premiazione, l'infallibilitd del mezzo guida-
to dal computer... Il gioco & totalmente prive di atmosfera, una
situazione aggravata solo dal flevole sonoro e dalla grafica me-
diocre — l'unico fattore che lo tiene in vita & |a pnnltﬂlltﬁ di glﬂ-
co a tre — e quando I'azione di gloco & cosl poco attraente, I'en-
tusiasmo iniziale fa presio a scemare.

A Il ‘construction kit' di Super Sprint: tutto quil

Correggetemi se sbhaglio, ma la velocita non & forse
un fattore vitale in un gioco di corse? Voglio dire,
tanto per dare I'impressione dl essere ll 0 qualcosa
del genere... Cosl come & sempre stato per il rombo
; del motori... Si, & quello che sl vede alle corse auto-
mobilistiche, non & vero? Beh, a qunntunm la Electric Dreams
ha deciso dl’rnmpam la tradizione e produrre un gioco di corse
di tipo alternativo: un gioco con minuscole auto per niente ma-
novrabill | cul motorl producono un suono mellifiuo, e che sl tra-
scinano Iunqn piste dal bordi dl gomma nei quali si aprono pas-
saggl segretl dal quali si pud sgattaiolare e fare due girl di pista
In uno. Sicuramente | programmatorl non erano soddisfattl di
Ghampmnshllp Sfmnt e cosl hanno Inserito la possibilita, per il
glocatore, di ridisegnare praticamente Il gloco. Sfortunatamente
questa possibilita non contribulsce granché a riscattare Il gioco,
perché le uniche cose non ridefinibili sono | seccanti particolari
che he elencato prima. Se per caso vi capitasse di scorgere

Ghamﬁinnship Sprint sul banco di un negozio di software, inne-

state il turbo ed evitatelo.

ciolevole) vengono distribuiti ca-
sualmente quando li si sceglie.
La sezione OPTIONS permette di
scegliere il numero di partecipanti
umani e di iniziare la gara vera e
propria. Prima di iniziare a gioca-
re viene sistemato un reticolo di
partenza e viene fissata la dire-

zione della corsa. || menu ABILI-
TY permette di modificare la ve-
locita del veicolo guidato dal
computer, il numere di giri ed il
fattore di slittamento. In pid, &
Iaeossihi!a selezionare ognuna del-

otto piste per potervi correre o
per modificarla.

I n Top Fuel Challenge il gio-
catore si assume la respon-

sabilita di organizzare un'in-
tera stagione corsistica.

Vengono prima di tutto rivelati
numero, nome, luogo, classe ed
ampiezza del percorso. Quindi
si passa allo schermo di pre-
qualificazione dove vengono de-
cise le condizioni del percorso,
le unita di assistenza, i particola-
ri dell'avvenimento sportivo o
della corsa in sé.

La corsa comprende le ac-

censioni, una gara di qualifica-
zione e la competizione stessa.
Una vista tridimensionale mo-
stra la pista, con indicatori dell'o-
lio, dei giri @ dei cavalli-vapore
ed in pil la vista laterale e supe-
riore del veicolo. Una volta supe-
rata con successo la prova di
qualificazione, vengono visualiz-
zati la velocita ed il tempo impie-
gato, seguiti da alcuni particolari
sulle prestazioni. La corsa com-
ﬁ_gande sei round nei quali si af-

ntano avversari sempre pil te-

In Top Fuel Challenge ci sono amﬂl dettagll tecnicl;
sfortunatamente, non ¢'é un briclolo di divertimen-
to. Si devono attraversare cosi tantl complicati, di-
sorlentanti e seccantl livelll prima di passare alla
® sequenza di corsa vera e propria. Soltanto quando
hal raggiunto il livello della corsa vera e propria ti rendi conto
che non ne valeva affatto la pena. L'effetio tridimensionale &
'urnvamuu, e dello squallido sfondo si pud sottolineare solo
I'inutilita, mentre il suonc si limita a del flebili effetti per il moto-
re. Persino le istruzionl sono scarne: la maggior parte dei segre-
tl tutt'altro che spettacolari del gioco vengono scoperti attraver-
so tentativi ed errori - ed Il continuo accesso al nastro & una ve-
ra seccatura. Se volete darvl alle corse rinunciando a tutte le
emozionl di questo sport, provate a dargli un'occchiata,

ualche secondo
todo
cato sistema di selezione...

Il tentativo di combinare assleme strategia ed ablli-
ta sportiva & lodevole, ma In Top Fuel Challenge so-
no entrambl male implementati. La sequenza della
gulda consiste dl tre Inquadrature mal disegnate
el velcolo mentre scoppletta lungo Il :

ercorso per

ndo prima che I'inevitablle surriscaldamento tac-
cia esplodere Il motore. Quindi eccocli ritornati all'intricato me-
ydo d| selezione per la riparazione del motore e pol di nuovo al-
la sequenza dl gara. La cosa si ripete, ed eccocl ancora all'Intri-
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¥ Un'altra orribile, flacca corsa d'allenamento in Top Fuel
Challenge




| circuiti vengono ridisegnati
selezionando col cursore una
delle 20 porzioni di pista presen-
ti sullo schermo. Si possono
dpustare ben 30 porzioni indivi-

uali di EIEIEI (compresi rettilinei,
curve, chicane, ponti, salti e in-
croci), che vengono selezionate
premendo il pulsante di fuoco.

PRESENTAZIONE 76%
Istruzioni esaurienti, ‘editor’ di gioco
completo e semplice da usare, ma il
sistema di controllo & goffo & sco-
modo.

GRAFICA 35%

Sprite compatti ma scarsa varieta di
coloni nei fondali & negli schermi inter-
medi.

SUONO 23%

Nessun rumore di motori, piacevoli ma
brevi motivetti, @ pochissimi, scialbi ef-
fetti sonori generali.
APPETIBILITA' 40%

La possibilita di ridisegnare il proprio
circuito di gioco e l'opzione per pil gio-
catori sono delle chicche soffocate
dalla lentezza e dalla fiacchezza del-
I'azione.

LONGEVITA" 18%

L'esauriente ‘construction set' viene

reso superfiuo dalla bruttezza del gio-
co stesso.

GLOBALE 24%

Un lentissimo ed esasperante seguito
di Super Sprint.

mibili. |l veicolo pud essere mo-
dificato o riparato in qualsiasi
momento durante la stagione
corsistica, e la carriera automo-
bilistica del giocatore termina
quando rimane senza soldii.

PRESENTAZIONE 15%

Istruzioni confuse, seccante multicari-
camento, insipida rappresentazions
grafica @ goffi controlli da joystick.
GRAFICA 20%

Un fievole effetto tridimensionale viene
accompagnato da colori opachi e da
una scarsa varieta generale.

SUONO 9%

Deboli rumori per il motore; altrimenti
e il silenzio.

APPETIBILITA' 17%

A causa della frustrante presentazione
il gioco termina troppo spesso nell'im-
mediata squalifica o sconfitta.
LONGEVITA'

MNumeresi eventi, tutti troppo simili fra
loro @ troppo noiosi per meritare di es
sare praticati.

GLOBALE 13%

Una lenta, scialba e spaventosa rap-
presentazione di una simulazione cor-
sistica.

MNei pil nascosti recessi del-

l'inconscio si annidano ricordi

primordiali di creature sconfit-
te eoni fa dalla luce del sole. Sol-
tanto esse riemergono nell'orren-
da regione onirica della mente —
il luogo dove il giocatore di Fri-
ghtmare si ritrova improvvisa-
mente intrappolato...
L'obiettivo primario & di riuscire a

| sopravvivere fino al risveglio, e

lo si pué raggiungere mettendo

H |
il all S SR AN

J ; ll'll-l:;llllhl'l.l.llll is

lupi mannari e perfino Satana
stesso. |l contatto con loro & fata-
le, ma per difendersi si hanno a
disposizione cinque armi diverse:
acqua santa e proiettili uccidono
solo determinati mostri, gli orolo-
gi indeboliscono tutte le creature
e | crocefissi le paralizzano, e ¢'e
un solo revolver d'argento per di-
struggere il pid potente fra i nativi
del luogo.

Altri oggetti possono essere rac-

LIFG r*nnJJ |

A Nel bel mezzo dl un brutto sogno

la sveglia sulle 8,12 del mattino.
Il gioco inizia a mezzanotte ed
ogni nuovo schermo ‘a scompar-
sa' in cui si riesce a penetrare
accelera il tempo di sei minuti.
L'obiettivo secondario del gioco &
portare lo stato onirico al suo
massimo livello. Questo viene
raggiunto colpendo mostri, racco-
gliendo calici o usando nel modo
appropriato gli oggetti presenti
nel proprio inventario.

Nel subconscio abitano molti mo-
stri, fra i quali delle enormi mani,

colti per progredire pit veloce-
mente nel gioco, come le ali, che
aumentano la portata dei salti,
anelli, che incrementano il nume-
ro di vite a disposizione, e dei
‘trasportatori’ che conducono il
giocatore in un nuovo schermo.

Penetrando sempre pid profon-
damente nel proprio sé interiore,
lo stato del sogno, riportato in
lettere nella parte superiore dello
schermo, muta di conseguenza.
Si comincia cosi con un ‘brutto
sogno' per poi procedere lenta-

E' da un bel po
che non viene
commercializza-
to un buon ‘pla-
tform game’ per
gli home computer pio diffu-
sl... Sara forse Frightmare a
cambilare questa tendenza?
Beh, pu¢ vantare una grafica
graziosamente dettagliata
(sebbene colorata modesta-
mente) — la quantita di ore
dedicate alla realizzazione di
sprite e fondali salta subito
agll occhl — e la colonna so-
nora Iniziale & abbastanza os-
sesslonante. Tutto Il resto,
perd, sl riduce ad un generi-
co, per nlente Ispirante, sal-
tellare a destra e a sinistra. Il
controllo del personaggio da
parte del glocatore risulta Im-
preciso, provocando delle
mortl abbastanza frequenti e
molto frustranti. Il sistema di
punteggio lascia trasparire
delle innovazionl, ma la scar-
sa varieta di situazioni fra
uno schermo e I'altro smorza
qualsiasi sensazione di pro-
gresso, e si ha I'impressione,
quasi soprannaturale, di aver
gla visto il tutto da quailche
altra parte, @ in una forma mi-
gliore di questa. Come dicevo
all'inizlo, & da un bel pd che
non sl vede un buon ‘platfor-
m game’ per gll home compu-

ter pli diffusi...

mente fino allc statc di 'ornbile
incubo’; al di la di quest'ultimo
c'é 'agognato risveglio.

zlone un livelle di ene

mandazione.

Dope gli ultimi interessantl prodotti, I'ultimo gioco
della Accolade & un po una delusione. Piuttosto
che incutere terrore, Frightmare appare semplice-
mente come un platform game dalle tonalita morbo-
se. Ammetto che un'atmosfera di terrore & difficile
da comunicare, ma tranne qualche sprite o fondale macabro,
Frightmare offre poca atmosfera. Penso che I'aspetto pil sec-
cante sia la facilitd con cul sl muore: invece di avere a disposi-
rgla che cala gradualmente, con un sol
colpo sl perde una delle vite. Non c'é spazio per I'esplorazione
e, neglli scherml pid avanzatl, la frequenza delle morti diventa
davvero scoraggiante. |l desiderlo di vedere gll schermli succes-
sivi diventa cosi troppo debole per garantire un gioco continua-
to, ed il prezzo del gioce non incoraggia certo una mia racco-

PRESENTAZIONE 78%

Istruzioni formato poster, sistema di

punteggi innovativo e rappresentazio-
ne grafica attrante.

GRAFICA 71%

Fondali molto dettagliati e sprite gra-
ziosamente definiti rovinati da un calii-
vo uso del colore.

SUONO 65%

Colonna sonora d'atmosfera ed effetti
sonorn onginall,

APPETIBILITA' 42%

La fretta di raggiungere lo schermo
successivo & ['unico incantivo.

LONGEVITA' 22%

La semplice struttura di gioco ed i fat-
tori di acuta frustrazione rendono il tut-
to rapidamente stancante.

GLOBALE 33%

Un semplice 'platform game’ con rac-
colta di oggetti nascosto dietro ur'in-
novativa preseniazions.
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ARFETE

COSMOS 3000 Via Mazzini 38 - PESCARA

COMPUTER CENTER Via B.Croce Galleria Scalo - CHIETI

LP COMPUTERS Via Monte Maiella 57 - LANCIANO (CH)
ELETTRONICA TE.RA.MO. Piazza M.Pennesi 4 - TERAMO

A.T.C. COMPUTER Via F.Tedesco 7- ORTONA (CH)

CIABATTONI LUIGI Via Lepanto 40 - GIULIANOVA (TE)

VITTORIA & C. Via S.Spaventa - SULMONA (AQ)

C.P.S. INFORMATICA Via Sallustio 57/59 - AQUILA
MICROSYSTEM Via Circonvallazione 81 - PRATOLA PELIGNA (AQH)

CALABFIA
COGLIANDRO ANNA Piazza Castello - REGGIO CALABRIA

CAMPAMA :

COMPUTER CENTRE Piazza Monteolivelo 8 - NAPOLI
ODORINO FRANCO Piazzalala 21 - NAPOLI
ELETTRONICA SDEGNO Via G.Verdi 15- PORTICI (NA)
TOP ELETTRONICS Via S.Anna dei Lombardi - NAPOLI

EMEL LA, S0 e N
CARTOLERIA STERLINO Via Murri 75/A - BOLOGNA

C.A.R.E.M. Piazza Cittadella 441 - PIACENZA

CENTRO COMPUTER Corso Garibaldi 125/AF - FIORENZUOLA (PC)
PONGOLINI Via Cavour 32 - FIDENZA (PR)

A.T.E. Borgo Parente 14 A/B - PARMA

GIORGIO RONCHINI Via Trento 8 - PARMA

ORSA MAGGIORE Piazza Matteotti 20 - MODENA

G & D SOFT Piazzale Teggia 18/19- SASSUOLO (MO)

COMPUTER HOUSE Via S.Francesco 15- CARPI (MO)

BUSINESS POINT Via C.Maier 85 - FERRARA

GIO PLASTIK Via 5.Romano 90 - FERRARA

BYTE CENTER Via Turati 18/A - BONDENQ (FE)

BRICOL c/o ESP Via Classicana 408 - RAVENNA

EMPORIO BRIGLIADORI Via Gambalunga 52 - RIMINI (FO)

EASY COMPUTER Via Lagomaggio 50 A/B - RIMINI{FC)
COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Marte 122 - FORLI
COMPUTER LINE Via S.Rocco 10/C - REGGIO EMILIA

EERILI

MOFERT Viale Unita 41 - UDINE

COMPUTER SHOP Via P.Reti6- TRIESTE
FOTOTECNICA FTI Piazza Goldoni 7- TRIESTE
AVANZO Corse Italia 17 - TRIESTE
FOTOPTICA BUFFA Corso halia 21 - TRIESTE

LAZID

ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia 71 - ROMA
$.1.5.C0.M. Primo Sottopassaggio stazione Termini - ROMA
DISCOTECA FRATTIMNA Via Frattina 50 - ROMA
MUSICOPOLI Piazzale lonio 17 - ROMA

BIG BYTE Via de Vecchi Pieralice 35 - ROMA
METROIMPORT Via Donatello 37 - ROMA

HOBBY VIDEO Via Tarsia41 - ROMA

ATLAS Via Tuscolana 224 - ROMA

NOVELLI RITA Circonvallazione Gianicolese 240 - ROMA
RADIO NOVELLI Piazzale Prenestino 34 - ROMA

RADIO NOVELLI Via Tagliamento 28 - ROMA

RADIO NOVELLI Viale Libia 69- ROMA

RADIO NOVELLIV.Caduti Resist. 303/Gall. Garda 2 - SPINACETO (RM)
RADIO NOVELLI Via Collalto Sabino 74 - ROMA

LIt ELA

A.B.M. Piazza De Ferran 2 - GENOVA

VIDEO PARK Via Carducci 5/7R - GENOVA

PLAY TIME Via Gramsci %R - GENOVA

CEIN Via Merano 3/R - SESTRI PONENTI{GE)

FOTO MAURO Via Canepari 183/R - RIVAROLO (GE)

F.LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4/E/19- RAPALLO (GE)
INPUT Via Lungomare di Pegli 17/R - GENOVA

CENTRO HIFI VIDEO Via della Repubblica 38 - SANREMO (IM)
ATHENA INFORMATICA Via Carissimo e Cronti 16/R - SAVONA
SCK COMPUTER Via Piave 78/rosso - SAVONA

FERRARI E LAZZONI Via Genova 33/35 - CEPARANA (S5P)

GBC ITALIANA Via Petrella 6 - MILANO

GBC ITALIANA Via Cantoni 7 - MILANO

GIGLIONI Viale Sturzo 45 - MILANO

SUPERGAMES Via Vitruvio 38 - MILANO

TRONI GAMES Via Pascoli 56 - MILANO

PERGIOCO Via S.Prospero 1 - MILANO

COMPUTER SERVICE SHOP Via Ravizza 8 - MILANO

DOMUS Via Sacchini 20 - MILAND

NEWEL Via Mac Mahon 75 - MILANG

ALPHA COMPUTER Via Tavazzano 14 - MILANO

CIRCE ELETTRONICS Viale F.Testi 219 - MILANO

SHOW ROOM Via P.Giuliani 34 - CERNUSCO SUL NAVIGLIO (MI)
DECO Viadei Platani 4 - ARESE (M)

GBC ITALIANA Viale Matteotti 66 - CINISELLO BALSAMO (M)
GAMMA OFFICE SYSTEM ViaVerdi 18- CUSANO MILANIND (M)
M.B.M. INFORMATICA Corso Roma 112 - LODI (M)

PENATI Via G Verdi 28/30 - CORBETTA (M)

PENATI Via Ticino 1 - ABBIATEGRASSO (MI)

BIT "84 Via ltalia 4 - MONZA (M)
IL CURSORE Via Campo dei Fiori35 - CORBETTA (MI)
DEMO GIOCATTOLI Via S.Maria 54 - PARABIAGO (M)

~

CASA DELLA MUSICA Via Indipendenza 21 - COLOGNO MONZESE (M)

32 BIT Via C Battisti 14 - MANTOVA

SUPERGAMES Via Carrobbio 13- VARESE
COMPUTERIA Piazzade! Tribunale - VARESE

BUSTO BIT ViaGavinara 17 - BUSTO ARSIZIO (VA)
CURIONI Via Ronchetti 71 - CAVARIA (VA)

COMPUTER SHOP Via A.daBrescia 2- GALLARATE (VA)
TINTORI ENRICO Via Broseta 1 - BERGAMO

SANDIT Via F.d'Assisi 5- BERGAMO

REPORTER Corso Garibaldi 25 - CREMONA

GEC DI CREMA Via IV Novembre 56/58 - CREMA (CR)
VIGASIO MARIO Corso Zanichelli 3- BRESCIA

SENNA COMPUTER SHOP ViaCalchi 5- PAVIA

IL COMPUTER DI FERRARI Via Indipendenza 88 - COMOD
MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11 - COMO

RIGHI ELETTRONICA Via Leopardi 26 - OLGIATE COMASCO { CO)

RIGHI ELETTRONICA Via Bernasconi 12 - UGGIATE TREVANO (CO)

LECCO LIBRI Via Cairoli 48 - LECCO
TEMPORIN GIANNI C.so Genova 112 - VIGEVANO (PV))

HAREHE

CESARI RENATO Via Leopardi 15 - CIVITANOVAMARCHE (MC)
EMJ Piazza Repubblica 5- JESI (AN)

BIT & VIDEO Corso Matteotti 28 - JES! (AN)

S eNE

ALEX COMPUTER E GIOCHI Corso Francia 333/4 - TORINOG
AMERICAN'S GAMES Via Sacchi 26/C - TORINO
COMPUTER GAMER Via Carlo Alberto 39/E - TORINO
COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40VE - TORING
MARCHISIO GIANNA Via Pollenzo 6 - TORINO

RADIO TV MIRAFIORI Corso Unione Sovietica 381 - TORINO
LIBRERIA LA TALPA Via Solarcli 4/C - NOVARA
COMPUTER Via Monte Zeda 4 - ARONA (NO)

COMPUTER V.le Kennedy 22 - BORGOMANE RO (NO)

ALL COMPUTER C so Garibaldi 106 - BORGOMANERO (NO)
ELLIOTT COMPUTER Piazza Don Minzoni 32 - VERBANIA (NO)
PROGRAMMA 3V.le Buonamoli B - NOVARA

RECORD Corso Alfieri 166/3 - ASTI

ROSSI COMPUTERS ViaNizza 42 - CUNEO

ASCHIERI G.FRANCO C.so Emanuele F. 6- FOSSANO (CN)
PUNTO BIT Corso Langhe 26/C - ALBA (CN)

S.G.E. ELETTRONICA Via Bandello 16 - TORTONA (AL)
GARASSINI ANNIBALE Via Roma 14 - NOVI LIGURE {AL)

BUGLER
DISCORAMA Corso Cavour 99 - BARI
CEMM MELCHIONI ELETTR. Via C.Pisacane 11- BARLETTA (BA)

SARDEONA
COMPUTER SHOP Via Oristano 12 - CAGLIARI

SICILLA
A ZETA Via Canfora 140- CATANIA
IL TEMPO REALE Via Del Vespro 71 - MESSINA

TOSCANA

HELP COMPUTER Viadegli Artisti 5/A - FIRENZE
PUNTO SOFT Via Viani 126/128 - FIRENZE
TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36 - FIRENZE
C.P.U. Via Ulivelli 39/R - FIRENZE

C.P.U. Via Settesoldi 32 - PRATO (FI)

FUTURA 2 Via Cambini 19 - LIVORND

WAR GAMES Via R.5anzio 126/A - EMPOLI

TUTTO COMPUTER Via Gramsci 2/A - GROSSETO
OFFICE DATA SERVICE Gall. Nazionale - PISTOIA
BIG BYTE SHOP P.zza Risorgimento AREZZ0

1.C.S. Via Garibaldi 16- S.GIOVANNI VALDARNO (AR)
CIPOLLA ANTONIO Via V. Veneto 26- LUCCA

LI A

GBC P.ta Sant'Angelo 23/A - TERNI

MIGLIORATI PIERO Via S.Ercolano 10- PERUGIA
STUDIO SYSTEM Via R.D'Andreotto 49755 - PERUGIA

VEMETO

BIT SHOP COMPUTERS Via Cairoli 11 - PADOVA
COMPUTER POINT Via Roma 63 - PADOVA
CASA DEL DISCO ViaFerro 22 - MESTRE (VE)
REBEL Via F Crispi 10- S.DONA’ DI PIAVE (VE)
VIDEOPLAY Via G Bonazzi 14 - ARZIGNANO (V1)
CASA DELLA RADIO Via Cairoli 10 - VERONA
FERRARIN Via De Massari 10 - LEGNAGO (VE)
RADIO POLO Via Cav.Vittorio Veneto 20 S. BONIFACIO (VR)
TELERADIO FUGA San Marco 3457 - VENEZIA
TELESAT Via Vasco De Gama 8 - VERONA

CASTAGNETTI Via Stra 19 - CALDIERO (VR)




THE THINGS
Firebird, Cbom64 cass. £ 5.000, joystick e tastiera
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ette anelli magici sono na-
scosti nei sette piani di
un'altissima torre. L'eroe
del caso & un mago, il cui
scopo @ quello di ritrovare gli
anelli ®, dopo averi raccolti, pe-
netrare in un terribile sotterra-
neo dove si nasconde una chia-
ve che gli permettera di fuggire.
A guardia dei vari livelli a scom-
parsa ci sono delle raggelanti
Cose che ostacolano la vostra
avanzata; per fortuna il mago &
armato di spada, di una faretra
piena di frecce, di palle di fuoco
e di saette.
L'azione pud essere tempora-

neamente sospesa in ogni mo-
mento durante lo svolgersi del
gioco, rivelando uno schermo di
informazione. In esso viene ri-
portato il numero di anelli ntrova-
i, di Cose uccise e di frecce ri-
maste, e la siluazione attuale dei
propn poteri magici e delle ferite
riportate. | colpi ricevuti possono
essere medicati, ma questo

splendido gloco

A La grafica ridotta all'osso nasconde dietro di sé uno

comporta un'usura del potere
magico, il quale pud essere re-
cuperato solo raccogliendo le
pozioni disseminate lungo il labi-
rinto. Se il livello di infermita rag-
giunge il 100% il gioco termina.

Ricordo come lo
‘ glocaveo in conti-

nuazione sullo
Spectrum quattro
: annl @ mezzo fa, e
a tutt'oggl non ha perso nem-
meno un pd del suo fascino.
La grafica e Il suono sono
davvero ferribill, provenendo
dalla ‘scuola minimalista’ de-
gli effettli speciali, ma questa
semplicita contribulsce alla

cente In tuttl | livelli d

La brutta grafica di Halls of the Things nasconde un
gloco Interessante ed entusiasmante. La presenta-
zione & eccellente: la gamma dl controlll e di armi
disponliblii & stupendamente ricca, e la possibilita di
ridefinire | lparamtrl di

gloco. All'Inizio pud risultare plutiosto
confuso, principalmente a causa delle istruzioni
ma una volta che ci sl & abituatl all'uso della tastiera, cl sl gniri
lanciare In lunghe ed appaganti partite, Acusticamente non & per
niente speciale, ma gll spartani effettl sonori che effettivamente
esistono danno un piccolo contributo all’'atmosfera di

paurosa sensazione dl trovar-
sl da soll con poche probabill-
ta di rluscita. ena cl sl abl-
tua sl sistema di controllo da
tastiera I'azione dl gloco di-
venta frenetica ed avvincente:
difendersi a colpi di saette,
voltare I'angolo per ritrovarsi
faccla a faccia con un'orda di
terriblll Cose annidate nell'om-
bra... Cercate di dimenticare |

loco sl dimostra soddisfa-

o esaurientl,

loco.

PRESENTAZIONE 76%

Ampia gamma di opzioni intaccata so-
lo dalla carenza di istruzioni e dal lento
accesso al gioco vero 8 propro.
GRAFICA 24%

Colori foschi, animazione povera e radi
fondali risollevati da un occasionale
tocco di raffinatezza.

SUONO 20%

Pochi affetti, ma d'atmosfera.
APPETIBILITA’ 69%

Un pd difficile da ingranare finché non
si ha acquistato una certa familianta
coi controlli.

LONGEVITA' 88%

La formazione casuale del sotterraneo,
la possibilita di variare | gradi di diffi-
coltd e la varieta di armi e di azione
metie a disposizione un gioco diverso
ad ogni partita.

Raccogliere oggettl ed annlentare mosirl & cosa ordinaria, ma| | | personaggl a forma di baston- GLOBALE 88%
raggiungere I'oblettivo finale & tutt'aitro che semplice: la disposi-| | | cino e le mediocrl strutture lI-| | | ), classico attempato ma molio gioca-
zlone casuale delo sotterranel ad nlgnl partita garantisce la sua| | | nearl: Halls of the Things & facl- b
longevita. Lo raccomando a tutti coloro che vogliono cimentarsl| | |le da prendere & difficlle da »
in una classica azione dl combattimento. mollare.

cinque tipi di armi per contra-
PRONNXLER star.una granata pesanto e cin-

que tipi di missili per combatti-
Mastertronic, Cbm64 cass. £ 5.000, joystick e tastiera s gl (Uil oo

netico protegge il vostro velivo-

o dai proiettili nemici, e si rige-

L o scopo di Prowler & la difesa
dell'umile pianeta Ferantoo, PRESENTAZIONE 78%

attaccato dai malvagi Pera-
dusiani. Alla guida di un elicotte-
ro Northall Q15-C, il giocatore si
lancia in una delle dieci missio-
ni, ognuna con cingue livelli di
difficolta.
Il pianeta viene rappresentato
come un paesaggio a Scorri-
mento tridimensionale, sopra il
quale i nemici si spostano coi lo-
ro carri armati, aeroplani e
astronavi madri. Sono disponibili

¥ La carlinga dell'elicottero
Northall Q15-C
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Nonostante la trama basata sul soliti probleml di
alienl, Prowler appare alquanto Interessante dal pun-
to di vista della realizzazione grafica e della struttu-
ra generale. Sfortunatamente & solo una questione
di apparenza — la struttura di gloco & vergognosa.
La quantita dl scenari non ha pol grande Importanza, dato che in
sostanza sono virtualmente identici, con l'unica differenza rap-
presentata dal numero di alienl. Lo stesso discorso interessa
anche al movimento della grafica: la maggior parte del tempo si
ha semplicemente I'impressione di roteare dentro un elicottero
scarsamente controllabile. L'effetto tridimensionale & altrettanto
Iinutile in quanto I'orizzonte non si avvicina mal pio di tanto e non
cl sono altre caratteristiche del terreno oltre agll alleni; Il risulta-
to dl tutto cld & che non c'é una reale sensazione di velocita. C'é
un certo fascino nel colpire gli alieni che ti vengono addosso, ed
il sistema di puntamento funziona bene, ma I'azione dl gloco &
troppo ristretta per fare di questo gioco un indispensabile

acquisto.

nera col passare del tempo; se
esso dovesse esaurirsi, il gioco
termina. Alla fine di ogni missione
viene fornito un rapporto finale
sull'operato del giocatore.

Ampla gamma di opzioni & di controlli,
istruzioni complele 8 rappresentazione
grafica d'efletto.

GRAFICA 43%

Uso limitato dai color @ movimento tndi-
mansionala inafficaca.

SUONO 31%

Effetti sonon rumorosi rovinati dalla mo-
notonia.

APPETIBILITA’ 62%

I frenatico combattimanto e il controllo
del velivolo & dimostrano avvincenti par
un pd di lempo.

LONGEVITA' 30%

Sabbana le missioni siano numerose, la
mancanza di un vera diversita di situa-
Zioni scoraggia la voglia di continuare,

GLOBALE 49%

Un programma splendidaments presen-
tato nolevolmente carenla nella strutiu-
ra di gioco,
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MAD, Cbm64 cass. £ 7.500, joystick

II'alba del XXIlI Secolo le

prigioni della Terra sono di-

ventate pericolosamente

sovraffollate. Per ovviare al
problema & stata realizzata un'e-
norme prigione spaziale in orbita
intorno al pianeta; fra le sue mu-
ra sono rinchiusi due noti crimi-
nali, Mandroid @ Warmonger. In-
terpretando entrambi i perso-
naggi, I'obiettivo del giocatore &
semplicemente quello di fuggire.
In alternativa, & disponibile un'o-
pzione per due giocatori simulta-
neamente.

La prigione scorre vertical-
mente ed & realizzata con una
serie di piattaforme che & possi-
bile aggirare o scavalcare. War-

monger & armato di bazooka a
ripetizione, Mandroid ha un laser
automatico trapiantato chirurgi-
camente nel suo corpo; entram-
be le armi vengono usate per an-
nientare le ondate di guardie che
li attaccano senza tregua. Alcu-
ne guardie possiedono dei mor-
tai che i fuggitivi possono racco-
liere ed utilizzare per un tempo
imitato. In fondo alla prigione
una navicella di emergenza at-
tende gli evasi per condurli vero
la liberta.

In fondo allo schermo una se-
rie di informazioni fra cui il pun-
teggio dei due giocatori, il nume-
ro di vite e la quantita di energia
rimanente per le armi.

&

del paesagglo,
tform game e

abbastanza grave.

schema d

La scenegglatura che fa da sfondo ad UCM & un ve-
lo sottlle sotte Il quale sl cela uno ‘shoot'em up’
economlico davvero mediocre. |l gloco consiste
IR sempllicemente nello sparare pallottole che rimbal-
' i ranc come palline da ping
le che 1l sl avventano addosso e nell'e
stl uitiml. L'unico diversivo consiste nella relativa
ché | saltl richledono una certa abillta da ‘pla-
rivelano pli emozionanti delle sparatorie. Il peg-
glor difetto & il cattive rilevamento di collisione fra | personaggi
e le pallotiole, del quale lo schema di
parte queste critiche, UCM & abbastanza
glocablie, @ pud garantire un divertimento a breve termine; a lun-
go andare, tuttavia, Il numero dl varlantl nella grafica o nello
I,glm & troppo esiguo per merliare attenzione.

g contro orde di spri-
re |l contatio con que-
lcolosita

loco risente In manlera
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A | clonl di Commando hanno Invaso una stazione

orbitale...

sulta chiaro che il
:rnurnmmnturl sl

servito dl routl-
. . ne e di elementi
graficl tratte da un misto di
glochl e di demo del Compu-
net (un servizio telematico In-
glese. NdT) che valevano
qualcosa solo nel loro am-
biente originale. Questi sono
statl pol rimescolatl assieme
ma |l processo di amalgama-
zlone non @ stato realizzato

r niente bene, ed il risultato

poco pli che un esercizio di
programmazione degll effetti
di gloco ed un tentativo di far
stare sullo schermo quantl plu
sprite & possiblle nello stesso
tempo. |l controllo del “Com-
mando’ spesso sl Inchioda e
se avele la possibllita di glo-
care in due cl divertirete un
sacco perché | movimentl del
joystick del vostro mm?ngnu
di gioco Influenza quelll del
vosiro personagglo. ;

e

PRESENTAZIONE 55%

Opzione per due giocatori, ma un
aspetto visive puramenta nella media
od istruzioni scame.

GRAFICA 40%

Mediocri fondali a bassorilievo ai quall
si_conirappongono sprite per niente
onginall @ ancor meno fantasiosi.
SUONO 49%

Un motivetto di medio livello suonato
durante tutto il gioco.
APPETIBILITA" 49%

| progressi iniziali vengono resi inutil
da uno scadente rilevamento delle col-
lisioni @ da un noioso schema di gioco.

LONGEVITA' 24%

L'azione ripetitiva respinge qualsiasi
qualita interessante.

GLOBALE 40%

Una variante ragionevolmente giocabi-
la ma definitivamente noiosa di Com-
mando.

HEROBOTIX
Rack-It, Cbm64 cass. £ 7.500, joystick e tastiera

‘Alleanza dei Piloti Spaziali
ha trafu?am I'Acceleratore di
Particelle a Raggi Zeta,
un‘arma dal massimo potenziale
distruttivo. Un settore ribelle del-
I'Alleanza & contro questo furto
ed ha inviato in missione un 'He-
robot’ di categoria |V per cerca-
re indizi vitali su di esso.
L'azione si svolge sulla base
di schermi ‘a scomparsa’ della
APS, a guardia della quale stan-
no 12 tipi di droidi. Contro di es-
si pud essere utilizzato un rag-
gio laser o una bomba d'ener-
gia, ma il contatto con gli automi
o coi loro missili prosciuga I'e-
nergia dell'Herobot. Questa pud

||||||||||||

essere recuperata attingendo alle
fonti sparse per la basse.

Un pannello informativo mo-
stra il livello di energia sotto for-
ma di quattro sbarre fluttuanti, e
visualizza anche il punteggio, le
condizioni del droide e degli ar-
mamenti ad esso collegati. Que-
sti ulimi sono necessari per di-
struggere la porta d'accesso al
computer principale, trafugare le
informazioni e fuggire.

Ci sono dei teletrasportatori
che possono aiutare negli spo-
stamenti attraverso la base, ma
per attivarli sono necessari de
codici. Ci si pud collegare a dei
terminali per rivelare sezioni della

e P

Sebbene non rap-
presentl per nien-
te un concetto ori-
ginale, Herobotix &

: 2 un gloco avvin-
cente. Questo accade In parte

razie all'atmosfera prodotta

alla grafica e dal sonoro:
rombl lontani & suonl eletironi-
cl fanno da condimento a que-
sta miscela di fondall brillantl e
scurl e dl nitidi :‘?ﬂh princlpa-
Il. U'ampla area di gloco richle-
de la realizzazlone di una map-
pa se sl vuole veraments an-
dare avanti, dal momento che
la conoscenza della posizione
delle fontl dl energia & Indi-
spensablle per la sopravviven-
za: trovarne uno quando ['ulti-
ma goccla dil energla sl sta
spegnendo & un vero solllevo!l
C'é abbastanza azione deva-
stante @ probleml da avventu-
ra/arcade da soddisfare gi ap-
passionati di entrambi | generl,
& le critiche sul gloco e sulla
sua generica amblentazione
passano in secondo plano: He-
robotix & glocablle, duraturo e
lacevole, @ porta avantl I'alto
Ivello qualitativo della Rack-It.

mappa della base e per disattiva-
re temporaneamente | nastn tra-
sportatori. Degli interruttori disat-
tivano i campi di forza, consen-
tendo cosl il l'accesso ad aree di
gioco altrimenti inaccessibill.

PRESENTAZIONE 82%

Opzione fra fondali colorati o monocro-
matici, posizione salvabile, isiruzioni
asaunenti ed onginale visualizzazione
del livello di energia.

GRAFICA 78%

Brillanti @ colorali fondali in bassorilievo
frontaggiali da decenti sprite.

SUONO 75%

Piacevole colonna sonora iniziale ed el
leti soneri d'atmosfera durante il gioco.
APPETIBILITA' 82%

Un soddislacente equilibrio di progressi-
va rivelazioni e di frustrazione.
LONGEVITA' 89%

Un vasto ambiente da esplorare e abba-
stanza azone da tener vivo lnteresse,

GLOBALE 87%

Un'affascinate combinazione di rompi-
capo @ di azione da 'shoofem up', ed
un'altro prodotto di prima classe dalla
Rack-It
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'S PREVIEW
PROSSIMAMENTE

SUI VOSTRI MONITOR

ECHELON

Le figure principali della Access So-
ftware Incorporated, Bruce e Roger
Carver, hanno ricevuto delle otime
valutazioni dalla critica per i loro
precedenti programmi, rivelatisi tutti
dei successi. Tutiavia, a due mesi
dalla sua commercializzazione ne-
gh Stati Uniti, il loro nuovo gioco ha
venduto pil di 50.000 copie — bat-
tendo persino Leaderboard nelle
sue vendite iniziali.

Ambientato nel XXI Secolo, Eche-
lon trasporta il giocatore in un simu-
lazione di avventura @ combatti-
mento, visualizzala attraverso una
grafica vettoriale alla Mercenary,
sviluppata da Brent Erickson, gia
famoso per la sua versiona su Alan
ST di Tenth Frame e Leaderboard.
Influenzalo dalla complessita delle
immagini, I'aggiornamento dello
schermo scorre ad una velocita che
varia tra | due e i dieci fotogrammi
al secondo; tuttavia, persino al ri-
imo piu veloce esso riesce ad offri-
re una grande quantita di dettagli.
Ai comandi di un Tomahawk C-104,
il giocatore viene inviato in una mis-
sione di intrigo e di pericolo sul
pianeta Isis. L'obiettivo principale &
la localizzazione della base pirata
nella Zona di Pattuglia 106, un

T
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compito che presuppone molta rcer-

ca @ molti combattimenti con le

astronavi dei pirati,
La Zona copre un'area di 36 regioni,
ognuna delle quali viene caricata se-

paratamente — la versione su cas-
sefia @ dotata di una piccola routine
che permette al giocatore di segnarsi

¥ Queste Inmagini non possono testimonlare tutta la qualita
della grafica e dell'animazione
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A Echelon: Incrediblle profondita ed effetti tridimensionall
velocissimi sl mescolano per dar vita ad un successo

i numeri del contagiri relativi ad ogni
sezione di gioco prima di iniziare il
gioco stesso. |l paesaggio contiene
molte interessanti caratteristiche,
come fiumi, strade, ponii e costru-
zioni; attraverso l'esplorazione si
possono scoprire fino a 240 partico-
lari diversi molto dettagliati, molti

dei quali celano degli indizi utili alla
localizzazione della base dei pirati.
|'area comprende anche una serie
di percorsi a ostacoli, campi di pun-
tamento ed allenamenti che con-
sentono una cerla familianzzazione
con | comandi dell'astronave.

Dal momento che il C-104 & abbi-
nato, nei suoi comandi di velocita e
di direzions, alla leva del joystick e
al relativo pulsante di fuoco, | suol
laser vengono atlivati dalla tastiera.
Per facilitare il gioco, la versione
americana di Echelon veniva ven-
duta assieme al ‘Lipstik’ — un kit
dotato di controllo a voce delle armi
che si inserisce nella porta 2. La
versione inglese sara venduta da
sola, ma la US Gold ha assicurato
che il Lipstik sara acquistabile tra-
mite koro separatamente.

Echelon ha richiesto un anno e
mezzo di lavoro dalla progettazione
al prodotto definitivo, e copre due
lati di un disco, compresi 40K di da-
ti per gli sprite dei paricolari ed
BOK di codice sorgente & codice
macchina. E grande almeno quanto
ogni altro gioco precedente della
Access e a quanto pare fara fu-
rore...
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Dalla Gremlin Graphics avremo
presto Northstar, gia un successo
sullo Spectrum. Un'enorme, miste-
riosa stazione spaziale & stata mes-
sa in orbita intorno alla Terra, pro-
gettata per risolvere i problemi della
fame e della sovrappopolazione.
Tuttavia, quando era ormai quasi uk
timata, degli alieni hanno invaso la
struttura disattivando il sistema di
controllo delle funzioni vitali — e
tutti i contatti con esso sono stai
perduti. Armato di convertitori auto-
matici di ossigeno e di un lancia-
fiamme a corta gittata, il giocatore
dovra annientare gli alieni e rimette-
re in funzione la stazione orbitale.
Come potete vedere dalla foto,
sembrerebbe abbastanza bello: se
lo schema di gioco & degno della
grafica lo sapremo il prossimo
mese.

La Special FX ha annunciato la di-
stribuzione del loro primo gioco do-
po Firefly. L'ambientazione di Gutz
vi trasporta nel sistema digerente di
un enorme, vorace essere grande
quanto una piccola luna e pesante
milioni di tonnellate. Avendo com-
preso di essere un semplice antipa-
sto, e che |a creatura si avvia verso
la terra per un pranzo pill consi-
stente, decidete di fare qualcosa
per evitare il disastro. Combattendo

contro voraci anticorpi, il giocatore
riesce a penetrare nell'organismo
interno del mostro per blocearlo? In
sequito, viene realizzata una spe-
ciale arma di megadistruzione an-
li-mostro per sventrare anche le
porte difensive della creatura... Le
prime impressioni non sono state
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A Una promessa di plattaforme e sparatorle: Northstar

particolarmente positive, ma il
prossimo mese vi daremo una re-
censione pill completa ed obiettiva.

| due giochi in arrivo dalla Ocean
promettono di estendere verso
nuovi limiti le qualita grafiche del
Commodore. In Target Renegade

¥ Gutz: solo per chl ha una buona digestione
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— il successore del Gioco Caldo
Rensegade — il giocatore & intrap-
polato in un quartiere, circondato
da tutti i lati da pericolose bande di
teppisti. La parola d'ordine & 'so-
pravvivere' mentre vi fate strada at-
traverso il quartiere, i parcheggi e i
vicoli, @ una comunita di violenti
skinhead, Beastie Boys e picchiato-
r. Una volta che ci si & sbarazzali
di tutti questi intraprendenti teppisti
riducendoli a delle salme, ci si do-
vra battere contro Mr Big in perso-
na in un combattimento all'ultimo
pugno. Quello che le foto non pos-
sono mostrarvi & 'animazione su-

Viclenza a scorrimento
verticale nell'annunciato
Indicator
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per-fluida degli sprite; aspettatevi
una completa recensione il prossi-
mo mesel

La seconda imminente uscita &
Vindicator. Dotato di diversi sprite
splendidamente disegnati ed ani-
mati, & in sostanza uno ‘shoot'em
up' in multicaricamento con scrollin-
g orizzontale e verticale. Postazioni

il nmnmqlu mlmnﬁ !

uq-i

di terra ed installazioni nemiche
vengono spietatamente bombarda-
te per accumulare punti prima che
l'azione si trasformi in una sorta di
Commando, coinvolgendovi nell'an-
nientamento di tutti i tipi di nemici e
dei loro robot. Tenete d'occhio que-
ste pagine per ulteriori notizie come
& quando ne avremo.
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Stranamente annuncialo per una
distribuzione a Giugno, lultimo del-

la serie di giochi della Epyx @ The
Games — Winter Edition. Com-
prende le solite cerimonie di aper-

tura e di chiusura ed offre una se-
rie di opzioni per il giocatore; con
sefte eventi sportivi (uno in pill dei

ge, salto con gli sci, pattinaggio ar-
tistico, pattinaggio veloce, discesa
libera, biathlon e slalom. La versio-

suoi predecessori) distrbuiti sudue | ne che abbiame avuto moedo di os-

v Lo spot & puntato sull'elevata qualita grafica degli ultimi dischi. Gli sport comprendono: Lu- | servare era quella americana, e a
Games della Epyx

prima vista non va al di la degli
standard imposti da California Ga-
mes e World Games. Comunque,
non perdetevi la recensione nei
mesi a venire per vedere se ¢l s0no
dei miglioramenti...

ARNOV, THE ‘WELL-KNOWN’ FIRE-BREATHING
RUSSIAN,IS RUNNING, JUMPING, CLIMBING,
SWIMMING AND FLYING AFTER THE LOST TREASURE
OF BABYLON. COUNTLESS WACKY MONSTERS ARE OUT
TO STOP HIM ... EVER SNUFFED IT AT THE HANDS OF A
SKELETON ON AN OSTRICH? INCORPORATING NINE
LEVELS OF GAMEPLAY, KARNOV IS A VAST 4 WAY
SCROLLING GAME THAT COMBINES BOTH STRATEGY
AND FAST ACTION AND IN WHICH THERE ARE MANY

s [T IAMLT T T 1] K- »

Commodore 64/ 128 Cassette [£9.99) and Disk (£14.99), ZX Spectrum 48K/ 128K/ + [£9.04),
Amstrad CPC Cassette (£9.99) and Disk (£14.99),

Mail Order: Activision (UK) Ltd, Units 3 & 4 Lloyds Close, Finedon Road Industnal Estate,

Northampton NNB 4FR. Tel: 0033 76768. mmeﬁ:r ' :
e 0% EE.

TM & © 1987 Data East USA, Inc. All rights reserved Electric Dreams Software. Authonsed User.



Il raccolto di primizie a ‘16 bit' di
questo mese comprende la solita
miscela di giochi splendidi e di gio-
chi brutti. La maggior parte sono
versioni potenziate di programmi a
8 bit, ma c'é anche qualche gioco
nato direttamente sui 16 bit, fra i
quali Slaygon della Microdeal. |l
giocatore controlla la mastodontica
mega macchina multifunzione e pe-
netra nel Laboratorio di Ciberdina-
mica per annientare una nuova for-
ma di virus tossico.

Sfortunatamente, la promettente
sceneggiatura e presentazione so-
no rovinate da uno schema di gioco
blando e da un movimento ‘a scatti’
della grafica: fidea di base & abba-

sion porta nei cieli lo standard di
Pole Position: gareggiando contro al-
tri cormidori, si porla a compimento
una serie di corse per guadagnare
punti. Tuttavia, l'innovazione data
dalla possibilita di muoversi in verti-
cale come in orizzontale viene sof-
focata dalla mancanza di varieta e
dalla semplicita di gioco. E' grafica-
mente mollo piacevole, ma non atti-
rera il vostro inferesse per lungo
tempo.

Una aftesa novita nel campo dei gio-
chi semi-stralegici @ data da Battle-
ships della Elite, il famoso gioco di
carta e penna che ha distratto mi-
gliaia di studenti e di impiegati nel
corso degli anni: la battaglia navale.

A mercenary: grafica vettorlale superveloce e la stessa azione
avvincente del sucl predecessorl a 8 bit

stanza lodevole, ma la sua realiz-
zazione pratica lascia molto a desi-
derare.

Ispirato alla serie di corse del
1930, Gee Bee Air Rally dell Activi-

In questa versione digitale ora an-
che disponibile su Amiga e Atari il
giocatore ha la possibilita di sfidare
sia un avversario umano che il
computer stesso, e sebbene costo-

¥ Blastaball: Hyperbowl! visto con gll occhi "a 16 bit’
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A Un labirintico passaggio nel nuovo gloco di esplorazione
della Microdeal
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i E atitusu conversione dell'Elite del famoso gloco per carta e
matita

v Un scenarlo... ridotto all'osso ma davvero pittoresco
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so per il suo effettivo contenuto pud
rappresentare un piacevole passa-
lempo.

Due prodotti della Novagen —
Mercenary e Backlash — contengo-
no molta pill azione. Mercenary &
una diretta conversione del gioco a
8 bit, ma la sua super-rapida grafica
vettoriale a tre dimensioni e lincre-
dibile profondita di gioco lo rendono
immediatamente entusiasmante.
Dato il suo alto contenuto come si-
mulatore di volo, la sua sceneggia-
tura dettagliata e la molteplicita di
modi in cui & possibile terminare il
gioco, @sso rappresenta un ‘must’
per tutti i possessori di Amiga e
Atari,

Traendo ispirazione dal classico
Encounter, Backlash rappresenta
una vera evoluzione sia nella grafi-
ca che nella giocabilita. L'interes-
sante uso dei colori e la grafica ‘pie-
na' tridimensionale incredibilmente
veloce fanno da contorno agli ottimi
effetti sonori. L'azione di gioco é ra-
pida, continua e awincente, e l'inte-
ra confezione viene compromessa
solo dallinappropriata colonna so-
nora iniziale...

| tre giochi conclusivi di questo me-
sa sono stall diretltamente converiti
dal Commodore 64. Blastaball &
una versione ‘budget’ a 16 bit di
Hyperbowl, che a sua volta rappre-
senta una versione evoluta del clas-
sico gioco da tavolo Crossfire. In ef-

fetti, il gioco non da niente di pil di
quello che il prezzo lascia supporre.
L'interessante sceneggiatura e i cu-
riosi personaggi di Bone Cruncher
sono stati visti in varie versioni, ma il
gioco e in sostanza una variante pil
pittoresca di Boulderdash. Quindi,
al momento attuale, rappresenta l'u-
nico emulatore di Rockford per i 16
bit, cosl varrebbe la pena dargli

s i P HH TR T e
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A L'erolco Joe Blade sl fa strada In un'amblentazione da

cartone animato

un'occhiata.

Ultimo, ma non meno meritevole,
Joe Blade. La trama di base abba-
stanza semplice (disattivare sei
bombe in una base militare di ter-
roristi) viene resa attraente dalla

piacevole presentazione. La grafi-
ca stile ‘cartone-animato’ e i simpa-
tici soldati simili a giocattoli fanno
di questo semplice gioco di ‘spara
@ cerca’ un pezzo da non perdere.

¥ Un'artistica premiazione del pilota di Gee Bee Air Rally

-
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L'espositore '"GRAI

-MASTER

I SIIVERBIRD

# di 100 video giochi originali per C64, C16, MSX,
Una scelta vastissima per un espositore sempre
« grande
«+ novita in arrivo ogni settimana
« istruzioni in italiano
Solo il prezzo non cambia

LEADER Distribuzione s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO - Tel. 0332 /21 22 55
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PBESENTA

PER ATARI ST 520/1040

VERSIONE “EXTENDED” CON NUOVI PERSONAGGI

QUANDO LINFORMATICA DIVENTA FILM...

"SOFTWARE SERIE ST

Sl 8011 STRIKE FORCE HARRIER
LIRE 89.000

S1 9026 BLOOD
S| 9028 TRAUMA
LIRE 59.000

Sl 9027 CHAMONIX CHALLENGE
Sl 9029 WATER SKY

LIRE 49.000

SI 9014 PROHIBITION

SI 9015 ALTAIR

Sl 9016 CRAFTON

Sl 9017 MACADAM BUMPER
S| 9018 EDEN BLUES

LIRE 45.000
S| 9023 BATTLEZONE
S 9024 JOUST
~ LIRE 14.900
SI' 9021 STAR RAIDERS
LIRE 12.900

—.:'5."'=-’-":—|111 r_1u_h

SOFTWARE SERIE XE/ XL

3 CASSETTE GIOCO A SOLE LIRE 9.900

RXI 8001 SETTORE SIGMA
ULTIMO UOMO
GUERRIERO LASER

RXI 8002 OTHELLO
TIC TAC SNACK
SHOOT MEMORY

RXI 8003 SPACE HERO
LABIRINTO
OPERAZIONE TUONO

RXI 8004 PUZZLE 1
BOMBA CONTRO BOMBA
SUPERSCACCHI

RXI 8005 PARSIFAL
ACROBATA
GRAND PRIX

Il primo gioco italiano con la pistola L. 25.000
RXI 8006 GANGSTERSVILLE
NOVITA SU DISCO LIRE 29.900

DXI 1010 COLLEZIONE GIOCHI (3 DISCHI)
DXI 1020 IL PAPIRO DELLA PACE (ADVENTURE)
DXl 1030 COLLEZIONE GRAFICA (3 DISCHI)

'elenco completo dei punti vendita regionali e locali del nuovo catalogo:

ATARI VIDEOGAMES

sara pubblicato prossimamente sulle pagine della rivista “ZZAP".
Ulteriori informazioni si possono avere al nostro indirizzo:
ATARI ITALIA S.p.A. - Vle dei Lavoratori, 25 - 20092 CINISELLO BALSAMO (M) - Tel. 02/6120851
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ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES

PIEMONTE

ALEX COMPUTER - Corso Francia, 333/4 - Torino - ALL - TRONIC - Via Torino, 84 - Bene-
vagienna (CN) - AMERICAN'S GAME - Via Sacchi, 26/c - Torino - ASCHIERI GIANFRAN-
G0 - C.so E. Filiberto, 6 - Fossano (CN) - BIT INFORMATICA s.r.1. - Via Vittorio Emanue-
le. 154 - Cirié (TD) - CASA MUSICALESCAVIND - Via Ormea, 86 - Torino - CENTRO GIOCO
EDUCATIVD - Via Cernaia, 25 - Torino - CGD s.r.l. - Corso Peschiera, 160 - Torino -
COMPUTER GAMER - Via C. Alberto, 39/E - Torino - COMPUTER HOME snc - Via San
Donato, 46 - Torino - COMPUTING NEWS snc - Via Marco Polo, 40/E - Tarino - DE BUG -
Corso Vittorio Emanuele, 22 - Torino - ELETTRONICA sas - Strada Torino, 15 - Vercelli -
INFORMATIQUE sas - Reg. Amerique, 31 - Quart (AD) - M.P.M. - S.p.A. - Via Guarini, 4 -
Torino - MAGLIOLA snc - Via N. Porpora, 1 - Torino - MT INFORMATICA s.r.l. - C.so G.
Gesare, 36 - Torino - MUSIC'S SHOP - Corso Potenza, 177 - Tarino - PAUL & CHICOD VI-
DEDS. - ¥ia V. Emanuele, 52 - Chieri (TO) - PUNTO BIT snc - Corso Langhe, 26/C - Alba
(CN) - ROSSI COMPUTERS snc - Corso Nizza, 42 - Cuneo - SALDTTD MUSICALE sas -
Via Guala, 1231129 - Torino - SUDND snc - Via Po, 40 - Torino - TAULIND GIUSEPPE - Via
B. Ferraris, 37 - Livorno Ferr. (VC) - VERDE PROFESSIONAL - Via Cottin, 1- Leini (TO) -
TAULIND GIUSEPPE & C. - Via Piacenza, 44 - Alessandria

LOMBARDIA

AL HOME COMPUTERS - Via Buonarroti, 74 - Monza - BIT 84 - Via ltalia - Monza -
COMPUTER LINE s.r.l. - Yia Maroncelli, 12 - Milano - Ditta SENNA G. E C. snc - Via Cal-
chi, 5 - Pavia - DOMUS SOFT & HARDWARE - Via Sacchini, 20 - Milano - HEX ELECTRO-
NICS sas - V.le Jenner, 16 - Milano - INFORMATICA 2000 s.r.1. - Viale Stazione, 16 - Bre-
scia - ITALTRONIC (Centro Ass.) - Via Negrali, 10/A - Milano - LECCOLIBRI di FUMA-
GALLI - Via Cairoli, 48 - Lecco - MANTOVANI TROMIC'S - Via Caio Plinio, 11 - Como - SE-
LECT di RANZANI - P.le Gambara, 3 - Milano - SIGMA sas - Via Canelli, 25 - Milano -
TINTORI - Via Broseta, 1 - Bergamo - COMPUTER STUDID - Mantova - FOTO ANNA -
Poggiorusc. - MBM - Corso Roma, 112 - Lodi - PRISMA - via Buoso da Dovara - Cremo-
na - SOFTSHOP IDIGER - Via Garzoneri, 6 - Treviglio

LIGURIA

2002 ELETTROMARKET snc - Via Monti, 15R - Savona - ABM COMPUTER s.r.l. - P.zza De
Ferrari, 24R - Genova - ALFA SOFT sas - Via Storace, 4R - Sampierdarena - COMPUTER
HOUSE sas - Via Biancheri, 64 - Genova - COMPUTER LIFE snc - Via Trento Trieste, 1 -
Ventimiglia - COOP. LIB. UNIVERSITARIA - Sal. Inf. Noce, 10R - Genova - ELETTRONICA
CARICAMENTOD - P.ta da Varagine, 7/8 - Savona - ELTRON di Canese Fabrizio - V.le §.
Bartolomeo, 7 - Spezia - GAGGEROD LUIGI MUSICALI - P.zza 5 Lampade, 63/65 - Genova
-NOXOR COMPUTER s.r.l. - Piazza Alimonda, 14R - Genova - PAGLIALUNGA sdf - Via
Mazzini, 19 - Rapallo - SCK COMPUTER snc - Via Piave, 78R - Savona - TOMMASELLI
WANDA - Via Gramsci, 5R - Genova - UN.EL.CO snc GRESPI - Via Roma, 146 - Sanremo

VENETO

BIT COMPUTER s.r.l. - Via Verdi, 8 - Mestre - CAPUTO R. di CAPUTO & C. - S. Marco,
5193 - Yenezia - CASA DELLA RADIO - Via Cairoli, 10 - Verona - COMPUTER SHOP - Via
Redi - Trieste - COMPUTERLINE - Via C. Battisti, 38 - Padova - FERCASA snc - Via Ca-
nova, 40 - S. Donéa - FERRARIN snc - Via De Massari, 10 - Legnago - HAREM - Cavour -
Verona - HS COMPUTER - Via Cantarane, 63C - Verona - MOFFERT snc - Viale Europa,
41 - Udine - SIDE STREET - Via S. D'Acquisto, 8 - Montebelluno - ZUCCATD s.r.l. - C.50
Palladio, 78 - Vicenza

TRENTINO

AL RISPARMIO di MOIOLA - Corso Verona, 138 - Rovereto - CASAGRANDE PAOLO - Via
Battisti, 13 - Baselga Piné - ELECTRO AUER - Via Pfarre, 21 - Campo Tures - ELECTRD
RADID HENDRICH - Via Corse, 106 - Merano - ELEKTRO TAPPEINER sas - Via Principa-
le, 80 - Silandro - ELETTRON MATTEUCCI S.p.A. - Via Palermo, 33 - Bolzano - ELET-
TROSHOC di GILMOZZI - Via Socce, 2 - Tesero - ERICH KONTSCHIEDER - Via Portici,
313 - Merano - FERRARI HI-FI - V.le Druso, 2 - Bolzano - LA DISCOTECA CENTRO HI-FI -
Yia Tartarotti, 48 - Rovereto - MATTEUCC! PRESTIGE - Via Museo, 54 - Bolzano - RA-
DI0 HAUS WEGER - Via Pacher, 12 - Brunico (BZ) - RADID HAIR ELECTRO snc - Via Cen-
trale, 70 - Brunico (BZ) - RADIO MARKET di D’AMATO - Via Rosmini, 8 - Bolzano - ZA-
DRA MARIOD - Via Benacense, 80 - Rovereto

EMILIA

CASA DELL'ORCHESTRALE - Via Azzorra 56 - Bologna - GOMPUTER FACILE - Via Don
Minzoni, 4/B - Bologna - BUSINESS POINT - Via C. Mayer, 85 - Ferrara - EASY COMPU-
TER - Via Lagomaggio, 50 - Rimini - 0CA INFORMATICA - Via P. Verrazzano, b - Bologna
- ORSA MAGGIORE - Piazza Matteotti, 20 - Modena - TRIA ELETTRONICA - Via Zacco-
ni, 28/A - Parma - BUSINESS POINT - Via Carlomayer, 85 - Ferrara - BYT CENTER - Via
Turati, 18A - Ferrara - ELEKTRON - F.Ili CORTES, 17 - Lugo (RA) - HOME & PERSONAL -
Piazza Melozzo, 1 - Forli - 5.C. COMPUTER - Castel S.P. - SPAZID MUSICA - Via Pede-
montana, 2 - Traverseto - TECNOCONSULTING - Via Catalani, 3 - Parma

TOSCANA

CHS snc - Via Cattaneo, 30/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP - Via della Madonna, 49 - Pi-
stoia - FUTURA 2 s.r.l. - Via Cambini, 19 - Livorno - GAVAZZI GIUSEPPE snc - Viale
Adua, 42 - Pistoia - TELEINFORMATICA TOSCANA - Via Bronzino, 36 - Firenze - TUTTO
GCOMPUTER s.r.l. - Via Gramsci, 2/A - Grosseto

LAZIO

?M ELETTRONICA s.r.l. - Via Britannia, 17 - Roma - A.P.C. 5.r.l. - Via Catalani, 23 - Roma
- ABBEY ROAD snc - Via Siria, 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.r.l. - Via llliria, 18 - Roma -
ALL COMPUTER s.r.L. - Via Catalani, 31 - Roma - BANDIERA s.r.1. - Via Cavour, 125 - Ro-
ma - BUMBICA ANTONID - Via Tagliamento, 57 - Roma - CHERUBINI snc - Via Tiburti-
na, 360 - Roma - CIAMPI s.r.l. - Via Vespasiano, 34 - Roma - COMPUSHOP s.r.l. - Via
Momentana, 265 - Roma - COMPUTEL s.r.l. - Via E. Rolli, 33 - Roma - COMPUTER
FRIEND s.r.l. - Via Ant. Romano, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas - Via Verdi, 35 -
Latina - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 - Roma - D'AMORE CRISTINA - Via Prin-
cipe Amedeo, 52 - Roma - DATASDFT - Via Oberdan, 31 - Latina - DISITACO s.r.l. - Via
Poggio Moiano, 34 - Roma - GRIS COMPUTER 86 - Via Margherite, 102 - Aprilia - LIFE
COMPUTER s.n.c. - Via Belardi, 79 - Roma - MASTER BIT snc - Via Dei Romagnoli, 35 -
Dstia - MIDI WARE s.r.l. - Yiale Parioli, 101 - Roma - 0.5.E. 5.p.A. - ¥ia Tuscolana, 463 -
Roma - OTTICA BRUND - Via Regina Elena, b - Civitavecchia - RADIO NOVELLI - Via Ca-
duti Resistenza - Spinaceto - RADIO NOVELL! - Via Collalto Sabino, 74 - Roma - RADID
NOVELLI - Via Gianicolense, 240 - Roma - RADIO NOVELLI - Via Prenestino, 34 - Roma -
RADID NOVELLI - Viale Libia, 69 - Roma - SICOM ITALIA §.p.A. - P.za Reg. Margherita,

. 23/24 - Roma - SONORA s.n.c. - Via Saffi - Latina - SYNCROM s.r . - Via Fahio Massi-

mao, 32 - Roma

UMBRIA

COMPUTER HOME - Via Trento Trieste, 67 - Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA - Corso
Vannucci, 22 - Perugia - MICROGIT - Via Filosofi, 24 - Perugia - SERLUBINI - Via 5.
Rocco, 22 - Bastia - C.5.E. - Via Garibaldi, 3 - Terni - RAGNI RITA - Piazza XXV Aprile,
31 - Umbertide - RASTELLI - Via Baglioni, 17 - Perugia - SUPER ELETTRONICA - Via Del
Leone, 3 - Terni

MARCHE - ABRUZZ0

01 COMPUTER - Via Celli - S. Benedetto - COMPUTER HOME - Via Garibaldi, 102 - Fano
- PASSI HI-FI - Via Trento Nunzi, 62 - Fermo - SEDAP sas - Viale Don Minzoni, 1 - Jesi -
SPAZI0 MUSICALE - Via Verdi, 24 - U'Aquila - STEFAND NICOLA - Via S. Caterina da Sie-
na - Vasto

CAMPANIA

CARTOLIBRERIA LEUZI - Catanzaro - CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COM-
PUTER CLUB - Via Degli Orti, 2 - Salerno - FOTO OTTICA FIERD - Viale Mellusi, 111 -
Benevento - HPE INFORMATICA - Napoli - ORION INFORMATICA - TECNOBYTE - Mari-
gliano

PUGLIA

ABRUZZESE & C. - Via Tupini, 63 - Foggia - DI MATTEOELETTROMNICA - Via Pisacane 11 -
Barletta - ELETTRO JOLLY CENTRO - Via De Cesare, 13 - Taranto - EVERY WARE - Viale
Commenda, 21 - Brindisi - RV.F. s.r.l. - Corso Cavour, 36 - Bari - TEA - Via Regina Ele-
na, 101 - Taranto - VIDED SYSTEM - Piazza 5. Angelo 13 - Manduria

SICILIA

AP ELETTRONICA sas - Via Noto, 38 - Palermo - BIT ELETTRONICA - Via Siracusa, J0/A
- Palermo - CASCINO ANGELOD & C. - Viale Grisone, 24 - Termini Imerese - FOTOSTUDIO
BONAFFINI - Via Bartoli, 10 - Mazzarino - LA CARTOTECNICA snc - Corso Sicilia, 28 - 5.
Cataldo - MANNELLA & BUZZONE - Via Mazzini, 38 - Piazza Armerina

SARDEGNA

A.TR.E - Via Marconi, 126 - Quartu S. Elena - AUDID LINEA - Viale Mameli, 60 - Sassari
- BAJARDO CARTOLERIA - Viale Italia, 16 - Sassari - C.5.1. - Via delle Poste, 12 - Car-
bonia - CARAI PADLD - Via Bachelet, 9 - Arzachena - DATA ELABOR - Via R. Grazia, 3 -
Cagliari - ERITTU LUIGI - Via Verdi, 1 - Dorgali - FANELLI PAOLD - Via Tarragona, 22 -
Alghero - 6. ELECTRONIC MARKET PIR. - Via Palestro, 1 - Tempio - IDDA ELETTRONICA
- Via Leoncavallo, 9 - Porto Torres - IL COMPUTER - Via Sardegna, 73 - Oristano - INF-
TEL - Via Pergolesi, 28 - Cagliari - LOGOZZ0 TULLID - Via Regina Elena, 29 - Macomer
- PDRRA snc - Via Tempio, 10 - Tortali (NU) - RIVA ANTELMI - Via Maniaghi, 16 - La
Maddalena - SAREL di MANCA - Via Manzoni, 12 - Nuoro - SERRA REND - Corso Um-
berto, 440 - Oristano - SKEMA di HANDZET - Via Acquedotto, 31 - Dlbia - TELESARDA -
Yia Roma, 62H - Olbia

N ATARI

ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - 20095 Cusano Milanino (MI)
Tel. (02) 6134141








